
.-..-------·~'IR···--· ·-c---:J-1 
• 

MICRO LOISIR~3 

VICTOIRE J La flop connection démasquée/ • Xenon Il, 
Spirit of Adventure,Forgotten Worlds :des exclusivités· Tilt I 
• Arcades: Tetris/Operation Thunderbolt _ M 3085 - 66 _ 22.00 F 

:~:~::~~:::~~~:~::~:e~~~~=~~:
1 

UJ,022001 JJ 







TILT MICROLOISIRS 

2. rue des haftens. 75440 Paris. Cedex 09 
Tdl ; {l) 48.24.46.21. T41c" 643932 Edimondl 
Abonnements: tél. : (1) 64 .38.0L.25. 

RÉDACTION 
Rédacteur en chef 
Jean Michel Blottière 

Directeur artistique 
Jean Pierre Aldebert 

Secrétaiie de rédacrlon 
Grazla Valle 

Chef• de rubrique 
Mblhleu Br!sou. Jean~Loup Renauh 

Rédaction 
Dany lloo1'iuck. Jean PMppe Delalandre 

Maquette 
Christine Gounlal, Yaimlne Chabert 

Photographe 
FrllnÇois JuUcnnc 

Secrétariat 
Fr~cl~rlque Sadoul 

Ont collaboré à ce numéro 
Addnc Brlztou. Carsten Borgme!er, Diabolik Buster, 
Eric Cabcrin. Daru.-1 Clairet. Pierre Fouillet, 
Jacqu.,, Harbonn. OMer Hautefeuille. 
Frnnçols Hermell1n , Alain Huyghues.Lacour, Juju, 
Laurcmt Lcnchantin . Je'-'" François Millet , 
Gllle• Nicolas, Olivier Rog4, Obvier Scamps, 
Brigitte Soudakofl, Laurent Tournode, 
Jér<)mu T esseyre, Pierre· Olivier Vincent. 
Cht1rles Vriloutreix, Alex Zenou . 

MINITEL 3615 TILT 
CheJ de rubrique 
Flor(<n<e Serpene 

ADMINISTRATION-GESTION 
2. rue des lialien<, 75009 PM s Cedex 09 
rn : (lJ 4S.24.46.2J. 

Directeur de la publicité 
Claw~ Vésine 

Chef de publicité 
l.uc M.ir~nber 

Assistante 
Cl•ucllne Lefehvre 

Exécution 
. Sophiu Bazin 

Ventes 
SOC Philippe Brunie. Chcl des \•entes 
24 bd Poissonnière. 75009 Paris. 
Tél : (J) 45.23.25.60 

Servi ce abonnements 
Tél. : (1) 64.38.01.25. 
France; 1 a n (12 numéros). 215 1> (TVA inclu!i<!). 
~tri>nger: l an (12 numéros) : 302 F (train/bnluou) 
(Tarifs avion : nous c:onsuhcr) ~ r~glementS 
do1uent ê.tre effectués par ch~que bancaire. manddt 
ou virement po$1AI (3 uole1$) BP 53 
77932 Perthes Cedex. 

Promotion 
l'•l~lfo Neyraud 

Directeur administratif e t finander 
Jean Weiss 

Fabrication 
,Jean-Jack Vallet 

ÉDITEUR 
•Till Microk>rsirs • est un mensuel édité par 
Éditions Mondiales S.A. au copital 
de 10000000 F. R.C S. Paris B 320 508 799 
Durée de la soci~I~ : 99 ons à compter 
du L?/12/ 1980. Princip•I asr.ocié: Ségur 
Slêge soc1,,1: 2 , rue dos Italiens, 75440 Paris Cedex 9 
Présldent·Directeur gênêral : 
Fr•ncis Morel 
Dlrecieur délégué : 
Jean Pierre Rogor 

la rcproducUon. rn~me p!irtlclle, de 1ous les articles p<.1rus dans la publlcutlon 
(copyright Tilt! est interdite, les informalions r4dactlonnelle.s p\lbliées tians 
• Tllt·Mic.roloiSirs • son1 libres de 1ou1e publicité. l...es ancîa11s noméros de Tllt sont 
disponibles Tih/Service Abonnements 2, rue d•s halicns, 75440 Paris Cedex 
09 LèS exemplaires de Tiit peuvent être conservés sous coffret (70 F port 
compris). Règlement antidpé (par chèque ou monda~ à l'ordre de: TILT. 2. 
rue des hallens. 75440 Poris Cedex 09 
Tirage de ce numéro • 92 000 exemplafres 

Couverture: Jérôme Tesseyrc. ('lve:c Lucie Vidfographle. 

Directeur de •• publication: J ean.Pierre ROGER • 
D<•1>ôl légal : 1" trimestre 1989 
Photocomposition QI photogravure : H.E.I .. 94700 MaiS-Ons·Allort. 
Imprimeries: Sima, Torcy·lmpression. 77200 Torcy -
Distribution: N.M.P.P. · Numéro de commission paritaire : 64 671. 

4 

8t.~~!:~~g~a~h~~!~~ Xenon Il, 
un shoot-them-up réalisé par les Bitmap Brothers sur Atari ST, 
est tout à fait étonnant. Un futur hit garanti! Spirit of Adven­
ture par Dragonware, un « cheu te rôle » made in German y (ST). 
Forgotten Worlds, de Capcom, une adaptation d'arcade 
{Amiga) . P-47 , un bon jeu d'action pour console NEC. Et tou­
tes les previews récoltées par Dany Boolauck. 

20 ~!!.~~!!!!~AL 
Recréer la réalité de manière hallucinante , c'est désormais pos­
sible avec les nouvelles images de synthèse ; elles vous permet­
tront aussi, très bientôt, de rentrer «dans» les jeux. Le Cebit 
de Hanovre , la plus importante exposition européenne dédiée 
à la micro-informatique, renforce l'idée d'évolution dans la conti­
nuité. Et une montagne d'infos dont on retiendra surtout l'accord 
Broderbund et Loriciels. 

30 ~!~~~~e~atioo Thunderbolt 
vont faire des ravages dans les porte-monnaie! T etris, venant 
de la micro, fait déjà un triomphe. Operation Thunderbolt est 
la suite, plus réaliste et plus violente, d'Operation Wolf. Impres­
sionnant! Préparez vos pièces: d'autres jeux arrivent! 

34 ~~~~k, un concept simple . 
qui donne un jeu passionnant, est sûrement appelé à faire un 
malheur sur ST. The Champ, une simulation de boxe , est con­
seillé aux amateurs du genre sur Amiga . Grand Monster Siam, 
un jeu aux règles simples et très distrayant sur Amiga. Archipe­
lagos, un jeu de stratégie comme seule la micro peut en pro­
duire sur ST. E! les autres hits: Cosmic Pirate, Tiger Road, Last 
Duel , Dragon Ninja , Jug, Battlehawks 1942, Scorpion . 

56 ~?i~:·~~o~?.~~s des Mts. 
On en trouve pourtant d'autres qui peuvent être intéressants : 
nouvelles versions, resucées de vieux hits, idées géniales mais 
mal traitées. Et puis les autres, médiocres, tristes ou franche­
ment mauvais. Ils sont tous là. 

7 2 r.?o~~.·~ petit patapon. 
La micro , elle aussi, est capable de produire ses Crados: les 
flops , ces jeux moches, nuls, ternes et sans intérêt. Bravant 
l'innommable, les journalistes de Tilt se sont immergés dans la 
mare crapoteuse où se complaisent les flops, pour les observer 
de très près. lis en ont ramené une étude qui permet de les iden­
tifier et de les éliminer. Pour finir , n'hésitez pas à participer à 
un concours particulièrement adapté au sujet, un concours vrai­
ment. .. rat-goûtant! 

Code d es pril' utili.sé dans Tilt: A=jusqu'â 99 F, B = 100 à 199 F, 
C:200 à 299 F, 0:300 à 399 F, E:400 à 499 F, F=plus de 500 F. 
Encan publieltolre • Micro Mag • non folioté •nlre les pages 100 et 101. 



84 CRÉATION ' 
Une rubrique tous azimuts : 

Pour les programmeurs, le GFA Basic 3 .0 qui, après s'être 
imposé comme «le» Basic du ST, a été adapté à l'Amiga, et 
le Macro Assembleur V12 pour ST. Les musiciens peuvent 
découvrir Sequence 1000 sur PC. Art and Film Director et Car­
tooners vont donner des fourmis dans les doigts des graphistes 
et animateurs ayant un Apple II GS. 

90 HARD 
Votez PC! 

Les compatibles IBM-PC font-ils le poids face aux Atari ST et 
autres A111iga? Ne vont-ils pas plutôt les ridiculiser avec leurs 
capacités graphiques extraordinaires, leurs jeux de plus en plus 
attrayants, leur logithèque impressionnante ? La baisse des prix 
aidant, ne vont-iJs pas aller jusqu'à les remplacer? Une belle 
empoignade en oersoective. 

Les nouvelles images vont donner naissance à des jeux fabuleux. 

10 2 ~'!.~.~ Yf.~!nf!~E 
avec deux titres pour Apple Il. Magic Candie est un jeu de rôle 
riche en possibilités, qui mêle aventure , enquête et combat. 
Might and Magic Il est le second volet d'une saga fantastique 
au graphisme exceptionnel, qui donnera du fil à retordre même 
aux spécialistes du genre. 

109 MESSAGE IN A BOTTLE 
La solution complète de Starglider II 

vous est offerte gracieusement par Alain Huyghues-Lacour, qui 
ajoute en prime un « cheat mode». Jacques Harbonn continue 
son exposé sur Dungeon Master. Et de nombreux autres trucs, 
parmi lesquels vous trouverez des combines vous permettant 
de battre vos propres records sur Turbocup. 

116 ~2~!:!~eux ou des dessins, 
sauver des images ou des sons, récupérer des fichiers perdus, 
dénicher d'anciens logiciels , débattre du piratage et des virus 
sont quelques-uns des sujets abordés par votre courrier. Il nous 
parvient en si grand nombre que, à notre grand regret, il nous 
est impossible de tout publier. 

Skweek, un principe de j eu aussi simple (el g~nlal) que Pacman. 

12 0 le~~,!e!'! infonnatfons 
parvenues à la Rédaction alors que le journal est déjà bouclé. 
Vous y trouverez aussi le. hit-parade des jeux, le vôtre et celui 
des boutiques. 

122 ~~g~!~~urs, à vos clavie•s ! 
Un organigramme de shoot-them-up, complémentaire de celui 
paru dans le précédent numéro de Tilt : celui-ci déplace les vais­
seaux ennemis . Et beaucoup d'autres trucs avec une super 
astuce pour Amiga. 

12 6 ~!";~!~~n~h~:~~~.~~S 
recouvre le bureau de notre pauvre secrétaire. Pour passer toutes 
vos annonces, il faudrait réduire les autres rubriques. Rude · 
dilemme ! Essayez donc le minitel (36 .15 TILT) . 

Flops : est-ce un hasord si ce jeu s'appelle Jz.nogoud ? 

132 INDEX 
Tous les logiciels testés 

dans ce numéro, classés par ordre alphabétique. 
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IL Y A LES CLIENTS COCONUT ... IL Y A CEUX OUI CHERCHENT ENCORE. .. 
COCONUT 
ÉTOILE . 
41. avenue de la Grande-Armée 
7501 6 PARIS 0 45.00.69.68 
Métro Argentine -

COMPILATIONS : CID 

LE MONDE DE L'ARCADE .. • .. 149/199 
10GREAT GAMES 3 .. .... ... 129/149 
SPECIAL ACTION .. . ... .. . . • 140/190 
LES GEANTS DE L'ARCADE 2 . . 149/199 
HISTORY IN MAKING .. . •. . . • 199/249 
OCEAN DYNAMITE ..• .. . .• .. 1491199 
TAITDCOIN OP .... .. ..... 139/199 
SPACE ACE . . . . .. ... . . . ... 129/ 149 
LES BEST D'US GOLO . • .. :: .. 145/195 
SUPREME CHALLENGE .. ..•• 1801220 
FIST' N' THROTILES . . . .. . .. 129/149 
FRANCK BRUNO BIG BOX . . .• . 129/179 
GOLO SIL VER BRONZE .... .•. 149/199 
LEADERBOARO PAR 3 . .. . . . .145/169 
KARATE ACES . ... . . ...... 115/175 
COLLECTION KONAMI • , • . .110/180 
GAMESET &MATCH ... ... 129/169 
GAME SET & MATCH 2 ... .. 129/1 69 
ALBUM EPYX .... . . ... . ..... 99/ 189 

AIRBONE RANGER .. .. • .. .. 185/ 225 
AFTERBURNER . . . .. . .. ... 95/145 
ARTURA • .. . .. .. . .. .. 951135 
ALIEN SYNDROME . . . . •... . . • 95/139 
ARTICFOX.. . . . . . . .. 145/195 
ARKANOIO 2 .. .. .. . .... . , • . 891145 
BLASTEROIDS .. .. __ _ ...... 99/149 
BATMAN . ..... .... . . ... . 95/ 145 
BARBARIAN (PSYGNOSIS).. . 951145 
BARBARIAN 2 .. • •. •• .. 89/ 139 
BARO'S TALES ...• . . . . . . . 145/ 195 
CRAZYCARS 2 .... .... . 129/169 
CHUCK YEAGER .. .. .. .. .. • 95/ 145 
CIRCUS GAMES ... .. .. .. .. . 991149 
CYBERNOIO 2 . .... .. . .... . . 95/135 
CAUFORN IA GAMES .. . . .. . .. 89/139 
DOUBLE DRAGON . • • ... • • . , • • 951145 
DRAGON NINJA .... . . . ... .•• 95/145 
DYNAMIC DUO . . .... , .. .. .95/145 
ECHELON ... . . .. .. ..... .. 891139 
ELIMINATOR . .. . ..... . . .. . . 95/139 
FOOTBALL MANAGER 2 . • .. 95/ 139 
GALACTIC CONOUEROR . • . .. • 129/169 
GUERILLA WAR ........ .. .. 89/ 139 
GUNSHIP .... .. .... . ... . .. 180/239 
HUMAN KILLING MACHINE .. .. 99/145 
HEROES OF THE LANCE .. . . • . 120/239 
l.S.S. .. . • .. .. .. . ...... . 991149 
LAST DUEL ..... . . . ... .. .. . 99/149 
LED STORM . . .. . . .... . .. .. . 99/149 
LE MANOIR DE MORTEVILLE . ••• . /195 
LE LIVRE DE LA JUNGLE ... . ... . /199 
LAST NINJA 2 . . . ... .. ...... 125/145 
L'ARCHE DU CPT BLOOD •.. . . 145/195 
MAXI BOURSE • . . • • • . • • • 139/189 
MATCH DAY 2 .. .. .. .. .. . 891149 
NIGHT RAIDER .. • • • • .... 95/ 145 
OPERATION WOLF .. .. .. 95/ 145 
OLYMPIC CHALLENGE .. . . ... . 95/ 139 
PAC LAND .. • .. .. .. • . •• 95/145 
PAC MANIA ... ...... . ..... . 95/145 
PHM PEGASUS . .. .. . . .. .. . . 14$1195 
PIRATES .. . . . , ... . •.. . • . . . , . . /179 
RENEGADE 3 .. ...... . ... ... ,95/145 
RUN THE GAUNTLET . • . •••• .. 95/145 
REAL GHOSTBUSTERS ... . . . . . 95/145 
RDBOCOP ...... . ...... . . . 89/139 
RAM BO 3 ... .. . ... .... . .. .. 89/139 
R TYPE ... , ... , ........ . . . 951145 
ROAO Bl.ASTERS . 89/1 39 
S.D.I . . .. .. ....... 95/1 45 
THE DEEP . .. . .... . ...... . . 991149 
TECHNOCOP . • .. . . . 99/149 
THUNOERBLAOE , ... . .. . . . 95/145 
TYPHDON .. .. .. . .. .. . . .. , . • 89/139 
TIGER ROAD . . . . . 95/145 
TERRORPOOS . .. . .... , , • , , . . 95/145 
THE GAME WINTER EDT . . . •.. 120/180 
THE TRAIN.. • • , , , ..• •• 115/185 
VIGILANTGE . . . • . . . . . . . . . . 99/149 
VICTORY ROAD .. ,... ..89/ 139 
WEC LE MANS .. .. .. .. .. • 951145 
944TURBO CUP ...... ..... 1951245 

COMPILATIONS : CIO 

ARCADE MUSCLE. .. . .. . ... 1451160 
HISTORY OF MAKING • • . •• . • 2451295 
LES BESTD'US GOLD .. .... 149/179 
OCEAN DYNAMITE( IN CROWN) 139/189 
TAITOCOINOP ....... . • 125/ 165 
FRANK BRUNO BIG BOX •• 1291179 
EIST'N'THROTILES . ... • .. 129/149 
COMMAND PERFORMANCE . . • 1401180 
GOLD SILVER BRONZE ...... 149/199 
LEADERBOARD PAR 4 . . , , . , 145/175 
LES AS OU CIEL . . ... . . ... . . 139/199 
KARATE ACES . .. . ... ... ... 119/179 
TOP TEN COLLECTION . ... .... 99/145 
GAME, SET & MATCH .. . , • . . 129/179 
GAME, SET & MATCH 2 . . . • .. 139/189 
ALBUM EPYX. .... . • , , •• 99/149 
6 PACK VOL 3 ... . . .. ....... 89/ 139 

ACTION SERVICE .. .. .. 1451195 
AFlERBURNER •••••. • ..••.• 95/145 
APOLLO 18.. . ... . 95/ 145 
BATILE OF NAPOLEON •. ,. . /195 
BARBARIAN (PSYGNOSIS) • • . . • 95/145 
BATMAN.. .. . ... . . .. . . .. 95/145 
BARBARIAN 2. . .. . . .. .. . .. • 95/145 
BARO'S TALES .. .. .. , . . , 120/195 
BARD'S TALES 2 .. .. .. . ... . .. .1245 
BARD'S TALES 3 . .. . • ... /245 
CIRCUS GAMES • • . . . • . . • • .• 95/160 
CAVERMAN UGH l YMPIC • , .. ./195 
CHESSMASTER 2000 ....••• 1201195 
CHUCK YEAKER FUGHT ADV ••. 99/189 
CALIFORNIA GAMES ....... . , 891139 
DENARIS .. . .. . .. . . .. .. • . 99/149 
DOUBLE DRAGON .. . .. .. ••. ,. 9511 45 
DRAGON NINJA . .. .. . . .. .... 95/145 
DEFENDER OF THE CROWN , .·. 149/189 
ECHELON ... .. •• .. . • . . . • . •• 95/145 
FOOTBALL MANAGER 2 . .. . • •• 95/145 
FLIGHT SIMULA TOR Il. NF •. , .490/590 
GRAND PRIX CIRCUIT . , .. . • 120/189 
GUERILLA WAR .. . . .. .. .. .89/125 
GUNSHIP .. .. .. . .. .. .. • 139/ 189 
HU MAN KILLING MACHINE • 99/149 
INTERNATIONAL SOCCER .95/ 145 
LEST STORM .. .. .. .. .. .95/145 
L'ARCHE OU CPT BLOOD • . .• 145/195 
LAST NINJA 2 ........ .... 125/145 
MENACE • .. .•. . • • ... •. . ••• 120/160 
OPERATION WOLF .. . , .. . .. , .95/135 
OL YMPIC CHALLENGE . •. . •• .. 95/145 
OUT RUN ... .. .. .. . ..... .. 95/145 
POWERPLAY HOCKEY . .... ... . /195 
PAC MANIA . .. . . . . . . ....... 951145 
POOL OF RADIANCE . • •.• . 1269 
POWER AT SEA .. - .. ........ 99/169 
P.H.M. Pf:GASUS .. .. .. . 991145 
PIRATES .. .... . .. ........ 145/1 85 
RUN THE GAUNTLET • .. .... 95/145 
RENEGADE 3.. . . .. . . . .••.. 95/145 
REAL GHOSTBUSTERS •• . •. . • • 95/145 
REBEL CHARGE CHICAMANGA . . , , 1260 
RACK EM . ... .... . . .. . . .. 120/189 
ROBOCOP . ....... . . .. . ..... 95/135 
R. TYPE . : . . .. . . .. ... .. .. 95/145 
RAMBD3 . ..... .. . . .. .. .. . 89/139 
SERVE & VOLLEY . • • • • . • 120/190 
SOCCER (MICROPROSE) •.• . , 1851225 
SOLOIER OF LIGHT .. . ....... 95/ 145 
S.D.I. .. .. .. .. .. • .. .. • 951145 
THE DEEP .. . .. . . . • . . . .. • .. 99/ 149 
T.K.0 . ... ..... .. ....... 120/189 
TECHNOCOP .. .. . . .. . . • . 99/199 
TIMES OF LORE .. .. . .. .. . .. 120/180 
TIGER ROAD .... . .... .. , .... 951145 
THE GAME SUMMER EDT •• . . • • 951145 
THE GAME WINTER EDT •• , . • • . 95/1'45 
THE TRAIN . .. . . . . .. . .. .. • 99/149 
TESTDRIVE .. . . .. . . • .. .. . 99/149 
ULTIMA5 .... .. . .. .. .. , .. 325 
WILLOW......... . .. .... ./169 
WEC LE MANS .. .. .. • .. 95/ 145 
ZAC MC KRACKEN • .. .. . . /179 

COCON UT 
RÉPUBLIQUE 
13. boulevard Voltaire 

COCON UT 
MONTPELLIER 

75011 PARIS 0 43.55.63.00 
Métro Oberkampf 

C. CIAL LE TRIANGLE NIV. BAS 
34000 MONTPELLIER 0 67.58.58.88 
FERMÉ LE LUNDI 

COMPILATIONS : 

ARCADE MUSCLE. . .. . . . . .... 145 
HISTORY IN THE MAKING ••. .. . . . 249 
OCEAN DYNAMITE (IN CROWD) , .• . 169 
COMMAND PERFORMANCE • .. . •• . 160 
LES BEST D'US GOLD . .. .. ... 149 
FIST'N'THROTILES ••.• .. . . •.. 145 
FRANCK BRUNO BIG BOX .. •• • . 140 
TAITO COIN OP .. .. .... ... . ... 125 
GOLDSILVER BRONZE . . . ..... 145 
TOP 10 COLLECTION . ••• .. ••. 120 
GAME. SET & MATCH. . .. 129 
GAME SET & MATCH 2 .. . . . ... 149 

AFTERBURNER , . . . .. . .. .. . 95 
AIRBONE RANGER . .. • • .. .. ..120 
ARKANDIO 2 . . .. .. .... . 95 
BATMAN...... .120 
BAilBARIAN 2 . .. .. .. .... ... 95 
BARBARIAN (PSYGNOSISJ • • 149 
DRAGON NINJA • .. .. . . .. .. .. .. 95 
OOUBLE DRAGON . . . .... . 95 
FOOTBt\Ll MANAGER 2 . . . ........ 95 
GUERILLA WAR , .. .. . . .. .. 95 
GUNSHIP • • .. .. ... . .. .. . . ... 120 
HU MAN KILLING MACHINE , , . . •.. 110 
INTERNATIONAL SOCCER ... . .. . 120 
LASTDUEL .... ... . ..... .. .... 110 
LAST NINJA 2 . .. . 140 
OPERATION WOLF .. .. • • • .... 95 
RUN THE GAUNTLET .. .. .. .. .. .. 95 
RDBOCOP .. ... . 95 
RTYPE • .... . ..... . .. • 120 
RAMB03 . .. ...... 95 
ROAD BLASTER , .. • .. • . .. .. 95 
TIGER ROAD . .. .. . ... . ... . .. 120 
TECHNOCOP... .. . . .. • , • • , . •• , 120 
TH UNDERBLAOE • . .. . . ... .. . 95 
TERRORPODS .. . . . . .. ..... , .. , , . 95 
WEC LE MANS .. . .. . . . 120 
XENON . ..... .. . .... . .. . .. 120 

AIRWOLF .. .. .. . .. . 95/ 
AMERICAN ROAD RACE •. . 85/ 
ACE OF ACES . • . . .. .. .. 95/ 149 
ARKANOIO • , , ... . ... , .. . .. 120/169 
COLOSSUS CHESS 4.0 . . . 120/169 
DAMBUSTEAS . .. .. . . .. . . .. . 95/ 
DECATHLON • .. .. .. . .. . 95/ 
GAUNTLET .. . .. . .... . .. .. . 951145 
FOOTBALLER OF THE YEAR .. .. 95/18D 
F 15 STRIKE EAGLE ..• ... • 1201169 
LEADER BOARD • • • • •. .... 120/169 
NINJA MAST ER .. .. .. .. 69/ 
PRO GOLF ..... . • . .. .. . 85/ 
ROCKFORD .. ..... . .. . ... 85/ 
STEVE DAVIS SNOOKER . •. .. .• 95/180 
SPACE SHUTILE .. .. .. , .... 85/ 
SAY VS SPY TRILOGY . .•• . • . . 120/180 
SPITFIRE ACE. , . . • • .. •• .. 120/169 
SOLO FLIGHT 2 ... .. . . ... . . 120/169 
SILENT SERVICE .. ........ 120/169 
WINTER EVENS ... .. . ..... 1201169 
WINTER OLYMPIADE88 .. .. 1201180 
BLUE MAX. . .. ..... ... .. 140K 
CHOPLIFTER .. .. .. . .... . 160 K 
DESERT FALCON ...... .. ...... 180 K 
EAGLE NEST .. • .. .. . .. ..... 160 K 
FIGHT NIGHT .. ... .... .. . ... . . 190 K 
FOOTBALL.. ..... .. .. 120 K 
FINAL LEGACY .. • . .... 120 K 
GATO. .. .. .. .. .. . . .. 190K 
JDUST .. . • . .. • .. . .. . 120K 
LODE RUNNER. . .. 190 K 
MILLIPEDE . . .. . . .... . . 120 K 
MIDNIGHT MAGIC ... .... ..... 190 K 
ONE ON ONE BASKET ......... 190 I(' 
RESCUEON FRACTALUS. • .. .. 190 K 
RDBOTRON 2084 .. .. .. • .. .. 120 K 

COMPILATIONS : 

ALBUM EPYXN.2.. . . 245 
LES CLASSIOUES VOL.1 .. . • .. 290 
LES CLASSIQUES VOL.2 • . . . . • . . 290 
SPECIAL ACTION .. .. • .. ..... 295 

AIRBONE RANGER • .. .. .. . .. .. 245 
ACTION SERVICE .. .. • .. .. .. ... 195 
APOLLO 18 • . .. . . 225 
BARBARIAN (PSYGNOSIS) . . . ..345 
BAD DUOES . .. .. 295 
BATILETANK . . ... . ... ... ..... 295 
BALANCE OF POWER 1990 .. . •• .. 340 
BILLIARD SIMULATOR . . .. . .. .. . 245 
BATTLE CHESS . . ... . 245 
CALIFORNIA GA MES .. . .. . . .. . 195 
CHUCK YEAGER FLIGHT AOVANCEO 245 
CHESSMASTER 2000 . ..• . . . • ,, •• 290 
CHEESMASTER 2100 . . . . .... • 490 
D.T. OLYMPIC CHALLENGE .. . • • 245 
DOUBLE Ol!AGON .. .. .. .. .. .. 245 
DECISION IN THE DESERT .... .... 290 
DEFENDER OF THE CROWN . . 245 
ECHELON .. .. .. ... . ..... .. . . 245 
FAST BREAK. . .. . . .. . . . .. . . . • • 290 
F16COMBAT PILOT • , . . , , , . . , •. 235 
F19 .. . .. . . .. . . .. . . .. . .. . 385 
F~LCONAT . . ... . ... ... . ...... 445 
FLIGHT SIMULATOR V3 . . . . . . 450 
SCENERY DISK l' UNITL .. .. ... 250 
G.L. HOTSHOTS .... .... .. • . 225 
GOLD RUSH . . .. • .. .. .. . .. 345 
GUERILLA WAR • • .. .. 20 
GRAND PRIX CIRCUIT.... . ... , 295 
GUNSHIP , .. .. ... . .. ..... 295 
HU MAN KILLING MACHINE •... . , , 195 
HEROES OF THE LANCE .. • , ...•. , 295 
IKARI WARRIOR .. .. .. .. . . .... 225 
ICE HOCKEY . . .. , .. .. .. . , .... , . 145 
JET FIGHTER .. . .. . . .. . . • . .. • 395 
KING OUESTTRIPLE .. .... . .. . , . • 395 
KING OUEST 4 . . .. .. . .. .. • 295 
LORD OF CONOUEST ... ... ..•••• 295 
LA OU ETE DEL 'OISEAU OU TEMPS • 245 
LE MANOIR DE MDRTEVILLE , .. . 245 
l 'ARCHE DU CPT BLOOO ........ 249 
MIGHT AND MAGIC .. ....... .. .. 395 
MEURTRE A VEN ISE. .. • ..245 
MAXIBOURSE . . ... . .. . . . • . . . . 245 
MECH BRIGADE • .. • .. . . ... .. 290 
OPERATION JUPITER . . . . ... ... 245 
POOL OF RADIANCE . ... .. .. . . .. . 295 
PIRATES ... .. . . . .... .. . . . .. 225 
POLICE OUEST 2. . . . • .. ... . . .. 395 
POLICE OUEST • • . • • • 245 
REBEL CHARGE CHICAMANGA • . •.• 290 
ROGER RABBIT • • • • • 235 
RACKEM ... ... .. .. ... . .... ... ~45 
ROCKET RANGER .. .. . ...... 295 
SUPERMAN • .. .. .. .. • • .. • .. . 245 
SPEEDBALL . . .. . • • . . • .. . • 345 
SERVE & VOLLEY . . .. . . .. . ... ... 235 
SARGON 3 • . . . . . . . .. .. ... 295 
SPACE OUEST 2 • .. .. • . . . . 225 
TECHNOCOP . . . . . . . .. . .. . . .. .. 245 
THE GAMES SUMMER EDT . . . . 245 
THE GAMES WINTER EUT . . . . • . • 245 
THETRAIN .. • . .. • . .. .. 245 
THE HUNT FOR RED OCTOBER 225 
TEST DRIVE .. . • 269 
U.M.S. .. .... , .. .. • .. . 225 
ULTIMA4 ... .. .. .. .... . . 295 
ULTIMA 5... 295 
\'llLLOW . . . . . . , 245 
\'/AR IN THE MIDDLE EARTH 245 
ZAC MAC CRACKEN (FRANCAIS) • . , 245 
ZANY GOLF .. .. .. • • . 235 
4TH INCHES . . .. . . .. .... , , 225 
944 TURBO CUP..... • .. , 239 
688 ATIACK SUB . . . . . .. . . ... . .. 295 

UTILITAIRES ET LIBRAIRIE 
DISPONIBLES EN MAGASIN. 

(LISTE SUR DEMANDE). 

COMPILATIONS ~ 

PRECIOUS MET AL .. • .. . 
PREMIER COLLECTION . . 
COMPUTER HITS VOL.2 .... 
LES FORCES MAGIQUES 
LES CLASSIQUES VOL 1 
MEGA PACK 
TRIAD . . . .. . . ... ... . 
5STARS . .. .. .. . 

... 225 
. ' 245 
• ' 245 
.. 195 

290 
.... . 245 

• 290 
.... .. 239 

ADVANCEO RUGBY SIMULATOR . . . 195 
AFRICAN RAIDERS .. • .. • .. .. • , 195 
AFTERBURNER • . •• , .•• ,, • . . , .. . 239 
BLASTEROIOS . . .. . .. .. . .. • .. 199 
BIO CHALLENGE....... . . . . ... . 195 
BALLIST'l'X. .. .. . .. .. • .. .. 195 
BILLIARDSIMULATOR . . • . . . .195 
BAAL .. ....... . ......... 195 
BATMAN.... .. .. .. • • .195 
BARBARIAN 2 .. • .. .. .. .. • . 195 
BARD'S TAI.ES .. .. .. . .. • . 245 
COSMIC PIRATES . . • • • . . 195 
CUSTOOIAN . .. .. . .. . . • .. .. .. 195 
CRAZY CARS 2 . .. .. • .. • ... .. . 235 
CIRCUS GAMES . . . . . . . . .. • .. , 195 
CARRIERCOMMAND .. .. . .... 235 
CHESSMASTER 2000 . • , . 225 
ORAGONSCAPE. .... .. ....... 185 
DRAGON NINJA .. . .. .. .• . • 195 
DEJA VU 2 .. . .. • ..... . . .. 395 
DOUBLE DRAGON .. . .. .. 195 
DONGEON MASTER .. .. • .. • 225 
ELITE ..... .. .. •• ... . 225 
EXPLORA .... .. .. ...... . 345 
EXPLORA 2 .. .. • .. , 295 
F.O.F.T . .. .. . .. . .. ....... 275 
F 16 COMBAT PILOT. . . .. . • . ... 235 
F16 FALCON(FRANCAIS) . . . , 285 
FLIGHT SIMULATOR Il NF ..... .. 345 
GOLD RUSH .. . 345 
GALBREODN'S DOMAIN. , , .195 
GAUNTLET 2.. . .... . 195 
GUNSHIP .. .. . . .. . • . .... 225 
HUMAN KILLING MACHINE • . .. . 145 
HEROES OF THE LANCE • • 225 
INTERNATIONAL RUGBY .••• . • 199 
INTERNATIONAL KARATE + , . 225 
KING OUEST 4 • .. • • . ..... ... 295 
LASTDU EL.. . .. . .. .. .. . . . 145 
LA OU ETE DEL 'OISEAU DU TEMPS . 245 
LOMBARD RALL Y, .. . , , . . 245 
MEURTRE A VENISE . . . .. . • . . . .. 225 
OPERATION NEPTUNE . .. 245 
ORBITER .. , .. . . .. .. • 345 
OPERATION WOLF . . . • . . . . 185 
OPERATION JUPITER . 225 
OUT RUN ... .. .. . .. 195 
POPULOUS . . . . • • . 245 
POLICE OUEST 2.. .. .. . .. • 395 
PURPLE SATURN DAY .. ..225 
PAC MANIA . . . . . . .. . .. . 190 
REAL GHOSTBUSTERS . . . . 199 
ROADBLASTER .. . .. . . .. .. 185 
R TYPE ... . • . . 225 
RAMBO 3 . . .. . . . . . . . . . .. .185 
STEEVE DAVIS SNOOKER . 225 
SUPERMAN .. .. . .. . . .. . • 245 
SPEED BALL . • .... 239 
STARGLIOER 2 • .. . .. .. 225 
THE DEEP .. .. . .. .. .. • . ..... 199 
THE GAMESwtNTER EOT .... . 195 
TIGER ROAD .. .. ...... .. .195 
TEENAGE OUEEN .. • .. .. . .. ... 195 
TECHNDCOP . • . . . • . 195 
THUNDERBLADE ....... .. ... . . 195 
VICTORY ROAD . . • . , . . . . .. . 185 
WAR IN THE MIDDLE HEARTH , . • 195 
WILLDW ..... • .. .. . .. . ... . 295 
ZOMBI .. .. . . . . . . .. . 275 
ZAC MC KRAKEN (FRANCAIS) . . 245 
944 TURBO CUP . . . 239 

TOUS LES UTILITAIRES, LA LIBRAIRIE 
ET LES EDUCATIFS, EN MAGASIN. 
[LISTE SUR DEMANDE), 



1er DISTRIBUTEUR DE LOGICIELS SUR PARIS ·· 
ET REGION PARISIENNE 

MEGA PACK .. . .. .. .. • .. •. .. • 245 
TRIAO • .. . ... , .. .. • . . .. .. 295 

AFTERBURNER .. , .. .. .. ... , , • 245 
ARCANOIO 2 • .. • • . . .. •. . . 235 
BIO CHAtlENGE . ..... , • .. .. .. 185 
BALANCE OF POWER 1990 ...•. , • 295 
BLAS TE ROI OS .. .. .. . ... 249 
BALllSTYX. ... .. .......... 195 
BILLIARDSIMULATOR ..•••.• 245 
BAT MAN • .. . .. • ....... 239 
BATTLE CHE SS .•......•. 245 
BARD'S TALES .. . . 225 
BARO'S TALES 2 .......... 249 
CUSTOOIAN • .. • , ......... 199 
CRAZY CARS 2 • • .. • .. • . 245 
CALIFORNIA GAMES .. • .. • • • ... 225 
CARRIER COMMANO . .. .. • .. 24'5 
CHESSMASTER 2000 . •• , .. .. . .195 
OENARIS • .. • .. • .. . • .. . . , .. 195 
ORAGON'SLAIR , ...... , , .•. , ..• 345 
DOUBLE DRAGON . . . . .. . . .. . 195 
OONGEON MAST ER .. • .. .. .. .. 245 
ELITE . . . . . . . 245 
FALCON . . . . . . . . . • . . • . . . 295 
FLIGHT SIMULATOR 2 .... , .. 335 
GAUNTLET 2. • .. . . .. . .. 245 
GALDREDON 'S DOMAIN . . . 195 
HUMAH KILLING MACHINE •• ... 149 
HEROES OF THE LAHCE • 245 
HVBRIS .' • • .. • . • .. • ... 245 
1 LUOICRUS .. . .. ... 245 
l.K.+ . ...................... 245 
INTERNATIONAL SOCCER .. , •.. 245 
LASTOUEL. . • . .. .. • .. • , • . . 245 
LOMBARD RALLY, ... ,, ......... 245 
LA OU ETE DEL 'OISEAU , ... . . . 245 
LE MANOIR DE MORTEVILLE ..•• .. 245 
MEURTRE A VENISE ........ ... 245 
OPERATION JUPITER .. • , .... 245 
OPERATION WOLF ......... . .. . . 210 
POPULOUS .. , . . . .. . • .. ... , , .. 245 
PURPLE SATURN DAY ......... 245 
PACMANIA •.. , .... • .... . ... . 195 
RING SIOE . . , . .. .. . . , 295 
RUN THE GAUNTLET ............ 245 
REBEL CHARGE CHICHAMAHGA . 345 
ROGER RABBIT. .. .. .......... 235 
ROCKET RANGER • .. . • . . • . 309 
STEVtOAVIS SNDOKEA ...... .. 245 
SWORD OF SODAN . 325 
SUPER HANG ON • 240 
SPACE OUEST 2 ... 375 
SKI SIMULATOR , 295 
SPEEDBALL . . . . ... 245 
STARGUOER 2 . , . , , , . 225 
THE GAME WINTER EOT .. •• , . . , 185 
THE KRISTAL .. .. .. .. . .. • .. . .. 285 
THE DEEP ,,.... .. ... .. .. ... . 195 
TEENAGE OUEEN • .. .. • .. • .. • , 245 
TVSPORTS ......... , ... .. .... 315 
TIGER ROAD .. .. .. .. . . 225 
THUNDERBLAOE .......... . .... 245 
UMS.. ... . . .... .. .. .. .. .. .245 
WARIN THE MIDDLE EARTH .•• .. 245 
WILLOW . ....... .. .. 285 
ZAC MC KRACKEN .. • 245 

ARKANOIO .. . .. .. • .. • .. ...... 269 
BAO OU OES .. . .. .... ..... .. .. 295 
BATTLE OF NAPOLEON . • ...•• . .• 350 
BARO'S TALE •• , .. .. , ........ , . 295 
BARO'S TALE 2 . .. .. • • ....... 295 
BARO'S TALE 3 .. . ...... .... .. 295 
COLONIAL CONOUEST . .. ...... 295 
CHUCK YEAGER FLIQHT AOV •.• , , 295 
CAUFORNIA GA MES .. . ...... 350 
CHESSMASTER 2000 . .. ...... 295 
DESTROYER • .. .. .. • . • 195 
ECHELON .. .. .. .. .. ....... 295 
FLIGHT SIMULATOR 2 .••••••. 4311 
GLOBAL COMMANDER ...... 265 
ICE HOCKEY . . . . . . . .. .. ....... 295 
KING OUEST 3 . . .. .. .. .. .. .... 295 
KARATE CHAMP .. , ..... , .... . . 190 
KUNG FU MASTER . .•. . , •.• . ••. . 190 
MIGHTANO MAGIC • .. . .. . .. , 395 
MECH BRIGADE . . .... , ... ... .. . 350 
MARBLE MAPNESS . .. • .. .. .. .. 295 
POOL OF RADIANCE • . . • •. . •• . .• 450 
POUCEOUEST .. .. .. .. .. .. .. . 395 
P.H.M. PEGASUS .. , ....... .. 295 
OUARTERBACK .... , .... , ....... 295 
RISK ... .. ... . ........... . .. 345 
ROGER RABBIT . .. . . . ...... 295 
STREET SPORT FOOTBALL ••..••.. 345 
THE HUNT FOR RED OCTOBER .. . 345 
THE GAMES WINTER EOT ........ 395 
TIME OFLORE .. • .. . .. • . 345 
TEST DRIVE • .. .. . ........ 295 
TRIPLE PACK .................. 190 
UlTIMA 5 ......... .. ....... 290 
VICTORY ROAD .. ...... , ........ 2!5 
WINGS OF FURY .. .. . ., . • ..... 275 
2400A.O .. . . . ................ 350 

ARKANOIO .. .. . . . .. • • .... 295 
BARD'S TALES ........ • ..... 420 
CALIFDRNIA GAMES • • •.• . , 295 
CHESSMASTER 2100 .. .. ..... 395 
DUNGEOH MASTER .. .. • 340 
DEJA VU ........ .. .. ... 395 
OEFENOER OF THE CRDl'IN •••.• 345 
DESTROYER . . .. .. . .. .. 350 
GAUNTLET .. .. .. .. • .. 290 
ICE HOCKEY . . . . .. • .. .. • .. .. 295 
KING OUEST4 .... ... ........ .. 395 
LAST NINJA .. . . • , .... .... 275 
MINI PUT . . .. . .. .. .. .. .. • . 295 
MARBLE MAONESS ..• . .•.• . ••• 290 
PIRATES... ....... .. ..... • . 295 
PAPERBDY .................... 290 
POUCE OUEST . . .. . .. • .. • .. . 290 
SILENCE SERVICE . . . . . ....... . . 295 
SHAOOWGATE .......... , . . 350 
SUBBATTLE SIMULATOR •..•.••.• 340 
TOMAHAWK . .. .. . .. .. .... . 295 
THEXDER . . • . .. .. . .. • ... 290 
UNINVITEO . .. • • .. .. . • . . • ... 350 
WARIN THE MIDDLE EARTH ••• .. • 395 

CONSOLE SEGA : 
+ HANG ON 
+ 2 MANETTES DE JEUX 
+ CABLE PERITEL , .•• , .•. . • 990 

PISTOLET PHASER .249 

JEUX 

AZTEC AOVENTURE 255 
AITTR BURNER 295 
ALIEH SYNDROME • . . . . 295 
AlEX KIOO .. 255 
AlEX KIOO 2. . • 295 
ACTION FIGHTER . . . . . . • . • 255 
ASTRO WARRIOR / PIT POT .. • .. • 255 
BLACK BELT .. • . .. . . . 255 
CAPTAIN SILVER .. . . .. .. .. . 295 
CHOPLIFTER... .. , ... 255 
DOUBLE DRAGON . .. . . .. .. • . .• 295 
ENDURO RACER . ,. .. ... ..... 255 
F16 FIGHTER .. . .. .. ......... .. 195 
FANTASY ZONE 3 ... . .. . .. . 255 
FANTASY ZONE 2 .,,.. ...... . , 295 
FANTASY ZONE .. .. .. • ....... 255 
GOLVELUUS . . . . . .. . .. ,, 295 
GREAT GOLF . .. .. • ...... 255 
GREAT FOOTBALL . • • • • • . 255 
GREAT BASKETBALL • .•••..• 255 
GREAT BASEBALL • . . • • 255 
GREAT VOLLEYBALL . . . • .. .. 255 
GHOST HOUSE . . .. .. 195 
KENSEIDEH . .. .. • .. .. .. .. 295 
LORD OF THE SWORD.. • ....... 295 
KUNG FU KIO . . . . .. 255 
MONOPOLY (ANGLAIS) ......... 255 
MIRACLE WARRIOR . . . 395 
MY HERO . . ...... .... 195 
OUT RUN . . . .. . .. ... .295 
PHANTASY STAR . ... . ...... . 395 
POWER STRIKE .. 2.55 
PENGUtN LANO . . • • .. .. .. , 295 
PRO WRESUNG , 255 
OUARTET . . .. . .. 255 
RTYPE .. . . .295 
RAMBO 3 . . . . . . • . . .. .. .295 
RESCUE & MISSION •• • , •• ,. . 255 
ROCKY ..... • .. . 295 
SHINOBI .. . . • .. .. • .. . • 295 
SHANGAJ . .. . .. .. .. .. . 255 
SPY VS SPY . . . . • .. 195 
SECRET COMMANO .. .. . • • 255 
SUPERTEllNIS...... , . 195 
SPACE HARRIER... .. • .. • • • . 295 
THUNOERBLAOE . . , . . .. 295 
TEDDY BOY.. . . . . . .. • .. • . • . 195 
TRANSBOT • . .. .. .. • .. 195 
THE NINJA . . . . .. . .. . .. 255 
WORLO SOCCER . , • .. • , ...... 255 
WORLO GRAND PRIX . • , .. . 255 
WONDERBDY • .. • .. ....... .. . 255 
WONOERBOY 2 . . . . . .. .. 295 
ZILUON . . . .. , . 255 
ZILLION 2 . . . , . 255 

JOYSTICKS SEGA : 
SPEEO KING SEGA • 149 
CONTROL STICK ... .. • 129 
WINNER 190SEGA... ..89 

NOUVEAU 
_à_ .GRENOBlE 

Ouverture prochainement 
d'un magasin . 

COCONUT GRENOBLE 
8, cours Bérriat 

38000 GRENOBLE 

HORAIRES D'OUVERTURE 
DU LUNDI AU SAMEDI 

DE 10 H A 19 H 

CONSOLE NINTENOO : 
+ SUPER MARIO BROS 
+ 2 MANETTES OE JEUX 
+ CABLE PERITEL . .. .. ....... . . 990 

PISTOLET • .. .. .. • • .. • .. • .. 295 
ROBOT.. . . . . . . .. . • ... .. .. . 420 

JEUX : 
BALLOON flGHT • • • . • • 260 
CASTLE VANIA ...... . .. • . . . • • 345 
CLU CLU LANO • • .. .. • 260 
DONKEY KONG ............. . 195 
DONKEY KONG 3. .. .. .. •• .. .195 
EXCITEBIKE .. . . . . . .. • . .. . 295 
GOONIES 2 .. .. • .. • .......... 345 
GRAOIUS .. .. ... .. .... . . . . .... 295 
GOLF ... ... ... . . ....... .. . ... 260 
ICECLIMBER · . .. . .. ...... , . .• . . 260 
ICE HOCKEY . . .. . ... , ... , .. , ... 260 
KIO ICARUS . . .. ... .... . , •.. , , . 345 
KUNG FU .. .. . .. • .. • .. .. ..... 260 
LEGENO Of ZELOA . . ,, •• , , • . , • • 395 
MHROIO . . . . .. . .. ... .. ... . .. ,360 
MACH RIDER . .. .. . ....... 295 
PUNCH OUT • . . .. . .. 345 
PIN BALL. . .. . . . . . . . • ...... ... 260 
POPEYE • .... .. • .. .. . .. • 195 
PRO WRESLING . . .. . .. . ...... .. 295 
RC PROAM . . . . .. .. • .. .. • 295 
RAO RACER . . .. . . . .. . .. . . .. 345 
SOCCER ... .. .. ..... ...... 260 
SLALOM..... .. .. ...... .. . 260 
SUPER MARIO BROS ............ 260 
SUPER MARIO 2 .. . . . . . . , 395 
TOPGUN.. . .. ............. 345 
TENNIS... . .... . ....... • . 260 
URBAN CHAMPION.. . . • • . . • • . •• 260 
VOLLEY BAlL .. .... .. , • . . • .. .. 260 
WRECKIMG CREW . .. .......... , 295 

JEUX POUR PISTOLET : 
OUCK H\)t-IT . . . . . .. . . .. .. .. .. 295 
HOGAN'S HALLEY . . . . . . . . . . . . 295 
WILO GUNMAN. .. .. .. • • .. • • 295 

JEUX POUR ROBOT : 
GYROMITE .. • .. • . .. .. • 345 
STACKUP... . • .. 345 

JOYSTICKS : 
NES AOVANTAGE. .. .. .. . . . • 395 

OISQUITTES 3"5 
3" 5 SF/00,LES 10 • .. .. ..... 89 
3"5 OF/OO, LES 10 .. . .. . ... , . •. 120 
BOITE DE RAl<GEMENT 40 OISO . , • . • 99 
BOITE OE RANGEMENT 80 OISO . ••. 120 
BOITE DE RANGEMENT 150 OISO, •• 150 

DISQUETTES 5"1/4 
5'"1/ 4 NEUTRES. LES 10. .... ... 39 
5" 1/ 4 SF/00, LES 10 ..... ... ..69 
5" 1/ 4 OF/OO, LES 10 .,.. .. . 99 
BOITE DE RANGEMENT 50 01$0 ..••• 99 

OISOUITTES 3'", LES 10 ..••.• ••. 190 

ATARI ST 
520STF .. ... .. .. .. .. ..... .. 3490 
520 STF + MONITEUR MONO .. 4490 
520 STF+MONITEUR COULEUR . . 4990 
1040 STF ........ .. ... ..... 4790 
1040 STF +MONITEUR MONO •... 5990 
1040 STF+COULEUR..... .. .6990 
MEGA ST1 MONOCHROME .. • 5950 HT 
MEGA ST1 COULEUR ••••.. •• 7250 HT 
MEGA ST2 MONOCHROME . . 9450 HT 
MEGA ST2 COULEUR . ...... 10750 HT 
MEGASH MONOCHROME • 12450 HT 
MEGA ST4 COULEUR ....... 12750 Hl 

LECTEURS SUPPLEMENTAIRES : 
DISQUE DUR30 MEGA ATARI .. ... 4990 
DISQUE OUR 60 MEGAATARI . .. . 7590 
CA 7203"50F .. . , .. ... . .. , . . . 1290 
CUMANA 3"5 OF ... ...... .... . 1490 
CUMANA 5"1/4 1 MEGA . . ... , . • 1990 

MONITEURS: 
MONOCHROME HR.SM124 .. .. 1590 
COULEUR SC1425 ... ... . . ... . 2590 
COULEUR PHILIPS 8801 •••. 2490 

AMIGA: 
AMIGA 500 .. ,.... • .. 4490 
CABLE PERITR . . . • .. .. .. • 190 
LECTEUR 3" 5 CA880 ... • • .. 1490 

IMPRIMANTES : 
LASER SLM804. .. • . . , . ... 11450 HT 
STARLC10COMPLETE ..•. .• 2590 
STAR LC10 7 COULEURS ........ 2690 
STAR LC 24/10 .. .. . .. 3990 

DIVERS : 
CABLE IMPRI MANTE .. ...... .. . 150 
AUBAN ENCREUR NL10 .. • .. . .. .. 79 
RUBAN ENCREUR LC10 . . , . . .. . ... 49 
RUBAN ENCREUR LC10COULEUR .• . 95 
TAPIS SOURIS . . ·.. . .. . • .. .. .. 75 
PROLONGATEUR JOYSTICK (20cm) .• 49 
OUAORUPLEUR JOYSTICK (ST) , • • 95 
DOUBLEUR JOYSTICk (CPC) ...... . 79 

JDYSTICKS : 
OUICKJOY 2 .. • .. • .. • .. • .. • .. 89 
OUICKJOY J . . .. .. . . . . .. . . 129 
OUICKJOY 5 . . ...... ....... ... 195 
SPEEOKING KOHIX ., •• .• , • . • • 105 
NAVIGATOR . . .... , .. .. • . .. .169 
MICRO BLASTER ... .. ........ 130 
ERGOSTICK .. . .. .. . .. • .. 245 
3WAY WICO .. . . . .. . . .... ... . 320 
COMPUTER COMMANO PC • .. . • . 390 
SPEEOKING PC . . . . . . 245 
SPEEOKING PC+CARTE .. .445 

COMITES D'ENTREPRISES ET 
ETUDIANTS NOUS CONSULTER 

RESERVATION ET DISPONIBILITES, 
TELEPHONEZ AU (1) 43.55.63.00 

r~--------------------------------------1 /~>:1:!-7--~0M TITRES PRIX VENTE PAR 
ORRESPONDANCE 

à adresser 
exclusivement à: 

I 4_:.-~°'>AORESSE 
1 1.}~ ' ~~1- - --- - ---

1 
1 
; 
1 
1 

COCON UT 
L,, \,~,,~ 
1 ~ - - -·(( TÊL _ _ ____ ______ _ 

Participation aux frais de port el d'emballage . . . + 15 F 1 
Precisez 0 Cassette 0 Oisk · TOTAL à payer . 
Reglement Je Joins 0 Chèque bancaue 0 CCP 0 mandaHcnro 0 C 9 1 

~I ~1_1L...l.1 ~IL....L.1~1'-'-1 ~l'--'-1~1'--'-l~1_._1..J.....J..I J 

"' :z 
ê!i 

13, bd Voltaire 
75011 Paris 
43.55.63.00 

! ~ [Ci] 
Date d 'expiration - / -

OJe préfère payer au tacteu, à •écepUon (en ajou1an1 20 F povr fiais de fOm h1: 1 
PRECISEZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX 

QATARI ST !'.JATARI XL/XE CAMSTRAO CPC CAPPLE OAPPLE 2 GS 1 
S1gnalure ----- C MACINTOSH OAMIGA '"'C64 O SPECTRUM O PC el COMPATIBLES 1 r. 



Une arai9nl!e 9/9antesque face au m é9a-loser. 

Xenonll 
Eblouissant de couleurs et de mouvements, doté 

de scrollings même en profondeur, 
Xenon II brille d'un éclat prometteur! 

Oui, les Bitmap Brothers remet­
tent ça! Le superbe Xenon nous 
avait déjà coupé le souffle, le n° 2 
nous a litté ra lement mis sur les 
genoux. C'est bien simple, la pre· 
mière fois qu 'on nous a présenté 
une vidéo de ce logiciel, nous 
avons tout de suite pensé qu' il 
s'agissait d'un jeu d'arcad~ ! Côté 
scénario, ça donne dans le classi­
que : vous devez maîtriser un cer· 
tain Xod et ses armées de Xeni­
tes qui tentent de manipuler le 
passé pour dominer le présent et 
le futur. Votre mission comporte 
deux objectifs : détruire les mons­
tres de chaque niveau et poser 

8 

puis activer des bombes. Le 
système de jeu, similaire à celui de 
Xenon, a été considérablement 
amélioré. Tout d 'abord le jeu est 
plus vaste : six niveaux au lieu de 
quatre. Chaque niveau représente 
l'équivalent de vingt-cinq écrans. 
Le scrolling vertical sur trois plans 
est impressionnant et donne un 
effet de profondeur très convain­
cant ! Le premier plan comporte 
seize couleurs et est occupé par un 
décor riche et fouillé. Le second 
plan, en quatre couleurs, repré· 
sente un décor plus sobre. Le troi­
sième est constitué d'un fond 
étoilé. Une nouveauté, le scrolling 

Un nid de vers qu'il faut réduire e1,1 bau illle. 

vertical et bidirectionnel (avant ou 
arrière) avec possibilité de l'accé­
lérer! Votre vaisseau hyper­
sophistiqué évolue dans les pro­
fondeurs de l'espace ! Autrement 
dit , en tapant sur la barre 
d 'espace, le vaisseau passe devant 
ou derrière le décor du premier 
plan. Le tout est accompagné 
d 'un changement de taille du vais­
seau quand il plonge dans les pro­
fondeurs ! Les mêmes effets sont 
prévus pour les Aliens qui émer­
gent du déco.r et foncent sur vous 
en grossissant à vue d'œil ! Côté 
armement, · c'est dément l Au 
début vous commencez avec un 
simple canon laser puis graduel­
lement, en récupérant des bonus, 
vous pouvez utiliser des armes 

sédons, nous avons apprécié la 
finesse des graphismes et l'éton­
nant souci du détail , rare dans un 
shoot-them-up . La taille des spri­
tes et leurs nombres feraient baver 
le plus exigeant des mordus. En 
fait , le programme autorise 
12 sprites (32 x 32 pixels) ou 
36 sprites (16 x 16 pixels) présents 
simultanément à l'écran. On est 
même perplexe quand on cons­
tate que la vitesse reste très cor­
recte. Les Bitmap Bro.thers se sont 
donné un mal fou pour que 
Xenon Il tourne sans problèmes (i l 
a été entièrement programmé en 
Assembleur). Ils nous ont égale­
ment confié qu'il y en avait pour 
800 Ko de graphismes. Prévue 
sur ST et Amiga, la sortie de ce 

D 'autres vers s'o pposent à l'acquisition d'une arm e. 

d'une puissance phénoménale, 
du jamais vu ! Cela va des mines 
aux bombes à reta rdement en 
passant par Je méga-laser muni de 
trois bouches à feu l 
Dans la préversion que nous pos-

super-soft est annoncée pour mai ! 
A la Rédaction, c'est le coup de 
fo udre e t on se demande si on 
pourra tenir aussi longtemps 1 
Allez un peu de patience et en 
attendant faites comme nous : 



Des gueules hérissées de dents olgulsées f 

rêvez sur ces superbes photos 
d'écrans! Comme d'habitude, 
nous tenons à préciser que Xe­
non Il risque de subir des change­
ments importants, ce qui veut dire 
que tous les renseignements cités 

plus haut sont à prendre au 
conditionnel. li n'en reste pas 
.moins que la réalisation laisse 
bien augurer du futur. (Disquettes 
1 mageworks). 

Dany Boolauck 

Forgotten 
Worlds 

Deux défenseurs du Bien se rebellent 
contre les forces de l'Empire du Mal. 

Un c.ombat haletant et sans merci ! 
L'empereur Bios, dieu de la des­
truction et créateur du Mal a 
engendré huit dieux maléfiques. 
Ils n'avaient qu'une fonction : 
détruire toutes les civilisations exis· 
tantes. Après leur passage, tout 

capables d'affronter le Mal ! C'est 
l'histoire de ce combat que vous 
invite à faire (ou à refaire) Forgot· 
ten Worlds de Capcom. Conçus 
pour permettre le jeu simultané à 
deux, Forgotten Worlds est un de 
ces shoot-them-up à scrolling hori­
zontal qui font un tabac en arcade. 
Armés jusqu'aux dents, les deux 
super-guerriers évoluent dans des 
décors de désolation, à la recher­
che de vagues d'ennemis qu'i ls 
s'empressent de «dégommer•. 
La destruction d' Aliens permet de 
récupérer des ·petites bulles ou 
gélules qui servent de monnaie 
d 'échange dans les« shops"· Ces 
derniers vous offrent un choix 
d 'armes assez varié si vous en 
avez les moyens. Un bon équipe­
ment est une garantie supplé­
mentaire de survie dans cet enfer. 
Cinq niveaux sont à sécuriser 
et nous ne pouvons, hélas, vous 
présenter que le premier et le 
troisième niveaux. Toujours est­
il que nous avons pu apprécier 
la bonne qualité des graphismes 

n'était plus que ruines et ces 
régions dévastées reçurent le nom 
de «Mondes Poussiéreux» . De 
tels actes ne devaient pas rester 
impunis et la colère des peuples 
engendra deux super-guerriers 

Un monstre tentaculaire ... 

et de l'animation. En outre, la pos­
sibilité' de jouer à deux fait de ce 
jeu un hit en puissance car les pas­
sionnés du genre adorent ça! Sor· 
tie prévue en avril/mai sur Amiga 
et ST. 

Dany Boolauck 
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Sp_irit of Adventure 
L'esprit de l'aventure 

souffle chez Dragonware. 
Passionnés du genre, 
les concepteurs du je u 
ont conçu un scénario 
ambitieux combinant 
dialogues et action. 

L'amazone e,st grat ifiée d'un excellent équilibre. 

IP.!!!!!!!!!l!!!!!!!l!!?!~~~~~!!!!~~~~~~~lllliilillli!iilllllillll8il•llil impressionnant de sorts magi­

Vous présenter des nouveautés 
c'est bien, des exclusivités, c'est 
encore mieux surtout si elles sont 
de qualité ! Grâce à la courtoisie 
de Dragonware (société alle­
mande) et Unel (société suisse) , 
vous pourrez suivre, sur quatre 
numéros, le développement de 
deux nouveaux produits, a priori, 
très intéressants. Le premier, 
nommé Dragon Stayer (Lin el) , 
vous le connaissez déjà par les 
Previews de Tilt (n ° 59H, 
page 19) e t nous serons en 
mesure de vous en dire plus dans 
le prochain numéro. Le second, 
un jeu de rôle, fait l'objet de cette 
avant-première, son nom: Spirit · 
of Adventure. G. Henkel, le res­
ponsable de Dragonware précise : 
« Dans le groupe, nous sommes 
tous des passionnés de jeux de 
rôle. Notre rêve : réaliser un jeu 
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de rô le aux possibilités illimitées. 
Spirif of Ad venture est une tenta­
tive dans ce sens. Ce sera dur, 
mais ça vaut vraiment le coup. • 
A première vue, certaines photos 
d 'écrans font terriblement penser 
à Dungeon Master mais rassurez­
vous, il ne s'agit pas d'un c lone. 
En fait, le jeu comportera trois 
lieux d'actions. Le premier, que 
vous pouvez voir dans cette avant­
première concerne les donjons. 
Le deuxième et le troisième repré­
senteront successivement les vil­
les et les ·vues extérieures (à la 
Ultimo) , aspects qui seront traités 
prochainement dans notre jour­
nal. Selon le scénario établi par 
Guido Henkel et Hans J uergen, 
le d ia logue sera aussi important 
que les combats. Il y est question 
d 'une quête de runes et de la pos­
sibilité de fabriquer un nombre 

ques : 6 000 ! A l'heure actuelle, le 
projet est à un stade assez avancé. 
Le scénario est complet mais il a 
fallu deux mois à nos auteurs pour 
tout mettre au point avant d'écrire 
la première ligne de programma­
tion. C'est généralement à ce stade 
que les gros problèmes de concep­
tion surgissent à propos, notam-

Un hybride humain-m agicien assez Impressionnant. 

ment, de la création des routines 
des séquences de combat qui doi­
vent être simples, variées et agréa­
bles à pratiquer. Vient ensuite la 
partie « magie " où la création de 
6 000 sorts représente des heures 
de casse-tête pour le program­
meur. Nous ne pouvons vous en 
dire plus pour le moment, mais un 
peu de patience ! Dans !'état actuel 
des progrès effectués sur Spirit of 
Adventure, Guido Henkel et 

Hans Juergen pensent sortir une 
version définitive vers le mois de 
septembre. Un jeu d'aventure 
d'une telle complexité ne se pro­
gramme pas aussi facilement 
qu'un jeu d'action , si rapide soit­
il ! Nous reviendrons sur le scéna­
rio de Spirit of Adventure mais en 
attendant, nous vous donnons 
rendez-vous le mois prochain 
pour l'avant-première de Dragon 
S/ayer ! Dany Boolauck 
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Difficile, mais beau, un 
shoot-them-up très 

proche de la perfection. 

Les nouveautés arrivent désor­
mais à un rythme régulier sur la 
console Nec. Le tout dernier est 
un shoot-them-up à scrolling hori­
zontal comme on en voit souvent. 
Mais sur cette console , découvrir 
un jeu est toujours un plaisir. On 
glisse rapidement la cartouche, un 
coup d'œil sur la notice d'emploi 
et. .. surprise! C'est écrit en japo­
nais ! Pas d'affolement, le jeu se 

Une rencontre périlleuse sur fond de soleil couchant. 

maîtrise avec une étonnante rapi- deux boutons de tir de la manette 
<lité et on en saisit la p lupart des vous seront utiles. Le premier sert 
subtilités après quelques essais. à la mitrailleuse et le second vous 
P-4 7 est un chasseur-bombardier permet d'utiliser les armes supplé­
que vous devez piloter à travers mentaires, récupérées grâce à des 
une série de niveaux les uns plus bonus disséminés tout au long du 
meurtriers que. les autres. Les parcours. Fidèle au principe de 
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R-Type, P-47 vous propose de 
détruire les vagues d'ennemis 
avant d'affronter le« gros sprite » 
à la fin du niveau. Dans le premier 
niveau, par exemple, l'action se 
passe sur deux plans dans un 
décor à fond montagneux. Dans 
les airs, les vagues sont constituées 
de petits chasseurs et d 'hélicoptè­
res tandis qu'au sol des chars, 
canons et autres blindés vous har­
cèlent. Détruisez tout sur votre 
passage et récupérez les bonus 
marqués d'une lettre. La lettre 
« M », par exemple, vous donne 
des missiles, « 8 » transforme le 
P-4 7 en bombardier. Certains 
bonus offrent des aides précieu­
ses, notamment celle du « C » qui 
vous donne une opüon « conti­
nue?•, dans le cas où vous avez 
(trop rapidement) perdu toutes 
vos vies . Si vous vous défendez 
bien, vous aurez le droit d'affron­
ter l'immense bombardier. Le 
détruire re lève de l'exploit (il est 
très dangereux), heureusement le 
passage au niveau suivant ne 

dépend pas de l'issue de ce 
combat. Au deuxième niveau, 
c'est le délire! Des obus débou­
chent face à vous et fusent à une 
vitesse à faire pâlir un 16 bits ! Et 
que dire de ces missiles qui tra­
versent l'écran en diagonale, les 
rendan t ainsi pratiquement 
inattaquables! 
Arrêtons-là les descriptions, e lles 
ne remplaceront jamais les sen­
sations du joueur rivé à sa 
manette ! En attendant de pou­
voir y jouer, jetez un coup d'œil 
sur les photo.s d'écrans. En con­
clusion, sachez que P-47 sur Nec 
étonne par la fluidité et la vitesse 
des animations. Les décors sont 
dotés de scrollings, sur plusieurs 
plans, du meilleur effet. les 
dégradés de couleurs, l'excellente 
musique de fond , l'intérêt de jeu, 
bref, tout concourt à faire de 
P-47 un superbe jeu d'action . Un 
must. (Cartouche Nec disponible 
chez Shoot Again au 145, rue 
de Flandres, 75019 Paris.) 

Dany Boolauck 
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SAlAMANDER 
AU-<lelâ de l'inf lnJ •• trouve la 

!jalaxie du mal <1om1nt< par lu pou""'rs 
de la de>PotlQUC SALMVINDRE: Un ntros 

doit convaincre ses c:ompatrlotts <k 
ra"ompogn<r dam son '<OYOS" en enter et au.o& 

l>e$moostmors;inoqucsdestruc:teurs,dt• 
MagMt$ nudéalft$, de$ enftr>st~S6 ck$ 
~rsdt feu dtclla~u,du cavetnn du 
~" Cle$dtmonsqu1citpossent lts lmtt• 

de l'trlttt>demtnt' 
L l!EURE EST AA!U'l{E. 
-~1Çt;7 

DALEY THOMPSOH'S 
OLYMPIC CHALLEMGE 

~is cette fois-ci, la médaille d'or 
ne suffira pa.s, il vous faudra aussi 
battre le record du monde et 
a~cumuler plus de 9000 points, 
c est seulement à ce moment· la que 
vous réussirez à vous qualifier pour 
le rôle du "Meilleur Athlète 

duMonçle". 

TVPHOOH 
Pilotez le vol dt &a mo<t de vague m 
vague da~ votre htJlcoottre blîndé: 
hurltz de par les cieux dans votre F.14 
alOtS QUt 'f'OUS ottrontez Id hOfdes , 
aipparunrnen\ infinies d'cnV&hlssei.n 
mt<an?ldes dOnt-lc $eu1but cs.t une 
domin.&tion1westre. totlJle. TreHOON le 
~onam1 .\ p1~cts·dé'~ormeis $:Sè5tiné A 
.vot~ c;n~ oi:dinateur qc:rSônn~1 bWC 

. dér.(~ropKl<_~t311f!o\•r)!k>nsPQurilK 
c9'.':'0b~t ~~rien ~charni.~ ' 
~~· 

CAl"TAIH BLOOD 
Une 9a1axi• 6 vous COUPt:r le 
souffle située au bOrd dt runlven. 
Un monde au créatures étonnantes 
et aux 9raphlques anlmtes 6 trois 
dimensions. Un sctnario palpitant 
dtbofdant d'numour COll'O'lt vous 
n'en~encon:jamaosvu Tout dans 
CAPTAINBLOODen fa1tun1eu auciuel Il 

vous faudra ASSOlUMENT jOUer. 
ERE INFORMATIQUE 1968 



--Mirrorsoft--
La dimension 
europ_éenne 

La société Mirrorsoft a les dents longues : 
lors de sa première conférence de presse 
européenne, elle s'est présentée comme 
le premier éditeur européen sur 16 bits. 

Cette opération de promotion a 
porté sur l'ensemble des labels 
qu'elle représente , notamment 
lmageworks, sà propre section de 
création/ développement de logi­
ciels originaux. Un nombre impor­
tant de titres sont prévus pour 
cette année el pas des moindres 
comme vous pourrez le constater. 
Commençons, tout d'abord , par 
le label de la maison : · 
IMAGEWORKS. Crime Town 
Depths: une arcade/aventure 
où l'action se mélange au mystère. 
De superbes graphismes pour ce 
titre prévu sur ST, PC et Amiga. 
Date de sortie inconnue. Phobia : 
ce shoot-them-up à scrolling hori­
zontal vous plonge dans l'univers 
cauchemardesque de l'homme ... 
Brrr! Prévu sur C 64, Amiga et 
ST. Date de sortie inconnue. 
Xenon Il : Foncez sur la page 8 
de ce numéro! Bloodwych : 
ce jeu de rôle ressemble étrange­
ment à Dungeon Master. Le scé­
nario est basé sur la recherche de 
cristaux magiques. La grande 
nouveauté : on peut y jouer 
à deux simultanément! Nous 
reviendrons plus en détail sur ce 
14 . 

titre, soyez-en sûr. Prévu sur ST, 
Amiga, CPC, Spectrum et PC. 
Pas de date de sortie. Terra-

DDT (Amiga). 

rium : retenez ce nom ! Il s'agit 
d'un jeu d'aventure/ arcade aux 
graphismes éblouissants! Vous 
campez le rôle du Capitaine Fron­
tier qui doit sauver un savant kid­
nappé. Prévu sur ST, Amiga et 

Terrarium (Amiga). 

PC. Paladin: c'est un hack'n 
Slash dans la lignée de Lost Ninja. 
Prévu sur Amiga, ST et PC. 
DDT : ce curieux jeu d'action, très 
humoristique, est censé être l'un 
des premiers jeux à utiliser un 
scrolling en mode HAM (plus de 
4 000 couleurs présentes à l'écran) 
sur Amiga. Prévu aussi sur ST, 
PC et C64. Interphase : ce jeu 
de stratégie/ action devrait, selon 
Mirrorsoft, être encore plus pre­
nant que Carrier Command. Ce 
jeu en 3D avec des graphismes 
pleins en étonnera plus d'un par 
sa rapidité. Prévu sur ST, Amiga 
et PC. 
CINEMAWARE: On attend tou­
jours la sortie de Lords of the 
Rising Sun. Mais la grande nou­
veauté se nomme lt came from 
the desert (C'est venu du 
désert). Cette aventure/ action, 
comme seul Cinemaware sait le 
faire, est inspirée d'un film de 
série B des années cinquante sur 
des fourmis géantes! Sortie pré­
vue en juillet sur Amiga et ulté-

rieurement sur ST, PC et C64. On 
annonce également que TV. 
Sports Football sera bientôt suivi 
par une simulation de basket-ball! 
FTL : J'ai pu jouer à Chaos Stri­
kes Back et je ne vous dis qu'une 
chose : ils ont eu du mal à me reli· 
rer la souris des mains ! Sa sortie 
est prévue en mai. Mauvaise nou­
velle : FTL renonce à commercia­
liser une version de Dungeon 
Master pour Amiga 512 Ko, les 
résultats obtenus étant en-dessous 
de la qualité exigée par FTL. 
SPECTRUM HOLOBYTE : Un 
nouveau titre : Verte. Tilt en avait 
déjà parlé sous son nom de code 
« car " dans le reportage sur le CES 
de Las Vegas. Il s'agit d'une course 
de voitures dans San Francisco ! 
PSS : Deux wargames à signaler. 
Waterloo (inutile de vous pré­
senter cette guerre) et Theatre 
Europe, la simulation d'un conflit 
entre l'OTAN et le Pacte de Var­
sovie. Prévu sur ST, Amiga et PC 
pour Waterloo et sur toutes 
machines pour Theatre Europe. 



MANNESMANN 
TA LLY 

La nouvelle imprimante personnelle 
MT 81 est arrivée! 

Elle dote votre micro-ordinateur et 
votre Minitel de qualités informatix et 

PAR TOUULLYJ 
PREMiER PRiXI 

\ ~ 

I I \ 

0 

bureautix pour un prix à faire pâlir la 
concurrence_. 
Sa performance, sa compacité, 
sa robustesse, sa fiabilité, sa simpli­
cité et son prix attractif font de la 
MT 81 l'imprimante «Premier Prix». 
Mannesmann Tally, premier construc­
teur européen d'imprimantes, met 

à votre disposition sa technologie 
et son savoir-faire. 

La qualité à ce prix? 
C'est forcément Mannesmann Tally. 

Par TouTally, Premier Prix! 

Mannesmann Tally Veuillez me faire parvenir 
D Une documentation 

Pour obtenir plus rapidement ""so-c1-.-é1-.-e ------------- ::! 
les points de vente les plus ~ 2-12, Avenue de la Liberté, 

92000 Nanterre D L'adresse du point de 
vente le plus proche 

D Veuillez me contacter 

proches de chez vous, ou la Nom1Prénom 

documentation. consultez par 
Minitel 3614 TALLY Adresse 



MAGNETIC SCROLLS : Myth, 
c'est le nom d'une mini-aventure 
dont la sortie est prévue en 
avril/mai sur Amiga, ST, Mac et 
PC, PCW, Spectrum et C64. 
PRISM LEISURE : Hyperforce 
est un jeu d'action comportant 
30 niveaux. Le jeu de tir y côtoie 
les puzzles et autres jeux 
d'adresse. Prévu sur ST et Amiga 
pour la fin mai. 
MICRODEAL : un futur titre à 
retenir chez Microdeal : Goldrun­
ner en 30 ! Ce petit bijou sera 
programmé par les auteurs de Fal­
con : une belle carte! Prévu sur 
ST, Amiga et PC. Date de sortie 
inconnue. 
PSYGNOSIS: Blood Money, 
ce shool-them-up où deux per­
sonnes peuvent jouer simultané­
ment va faire un malheur à sa sor­
tie sur Amiga et ST en avril/ mai. · 
INFOMEDIA: Explora Il arrive 
sur Amiga ! Sortie prévue fin mai. 
VIRGIN MASTERTRONICS 
annonce l 'arrivée de Shinobi sur 
les 8 et 16 bits sous le label Mel-
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Blood Moner; 
Windsurf Money, 
Laasian Plague 

boume House. Tout un pro­
gramme, mais en attendant voici 
une photo d'écran de la version 
ST. Date de sortie inconnue. 
VECTOR GRAPHIX: Vous 
connaissez maintenant la simula­
tion de vol nommée Bombe r 
(voir Previews de Tilt n° 65). 
Voici une photo d'écran de la ver­
sion Spectrum. 
SILMARILS : Windsurf Willy 
est une simulation de planche à 
voile dont la sortie est prévue sur 
ST, Amiga et PC en mai. Fétiche 
Maya est un jeu d'aventure/action 
à la «Indiana Jones"· Prévu sur 
ST, Amiga et PC en mai. 
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Ooze (ST). 

BRITISH TELECOM : Weirds 
Dreams que Tilt vous a déjà pré­
senté en avant-première va être 
adapté sur C64. Date de sortie 
Inconnue. 
ELECTRONIC ARTS annonce 
l'adaptation de Powerdrome sur 

Blood Money (Amlgo). 

Amfga. Sortie prévue en mai. 
SOFTWARE HORIZONS pré· 
sente son tout nouveau produit, 
un séquenceur et éditeur musical : 
le Master Sound sur ST. Sortie 
prévue fin avril. 
GREMUN GRAPHICS : Ram­
rod, ce logiciel multi-jeux est pres· 
que terminé. Sortie prévue cet été 
sur S T, Amiga. 
Butcher Hill est un jeu de com­
mando assez original. Sortie pré­
vue vers la fin avril sur ST, Amiga, 
CPC, C64 et Spectrum . 
OCEAN : Red Heat est un jeu 
inspiré du film Double Détente. Il 
sort vers la fin mai sur ST, Amiga, 
CPC, C64 et Spectrum. 
DRAGONWARE : Ooze et 
Laasian Plague sont les noms 
d'aventures textes/ graphiques 
dont nous avons vu une préver­
sion , respectivement sur S T et 
Amiga. Ooze est en cours de tra­
duction et sa date de sortie n'est 
pas encore fixée sur ST. Quant à 
Laasian Plague , il n'est pas prévu 
avant la rentrée. 



Le jour se lève. Vous rejoignez les autres pilotes au QG pour discuter 
des objectifs de la journée. La tactique, les manoeuvres de combat ... 
tout un univers minutieusement reconstitué dans F-16 COMBAT PILOT. 
Pendant l'exposé avant le vol, vous donnez vos instructions aux 
armuriers et organisez votre attaque ... 

La menace d'une destruction imminente et l'inquiétude provoquée par 
un combat d'importance sous force G vous met sur le qui-vive. 

Au mieux de votre entrainement, vous êtes passé maitre dans l'art 
d'accomplir les 5 missions que peut remplir le F-16, de l'interception 
air-air à la mission de reconnaissance. 

.. 
Mais maintenant-Opération Conquête- le conflit qui, vous 
l'espériez, n'aurait jamais lieu, est sur le point de se déclencher! 
Les forces aériennes, l'armée de terre ettoute l'infrastructure 
stratégique sont menacées ... 

Vous n'avez jamais eu à faire face à un tel danger auparavant! 

W 
Oigitallntegrationlini1ed 
Viatchll)oorîrade Centre 
WatchmoorRoad Cambertey 
SurreyGU153AJ 
Angleterre 

The Real World of Simulation Téléphone{0276) 684 959 

DISPONIBLES MAINTEJIANT: IBM CGA. EGA & HERCULES f5.25'/3.5') ET ATARI ST QUI FONT EN TRAJ/I D'tfRE DÉVELOPPÉS: AMIGA, C64, SPECrRUlrl, AMSTRAD CPC & roN. 
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À.R,i(ccuc,ooH iu..N • C'HOLO 
• li08 SL.tJCH • SKA.CIU.ED 
• l.ZV lAnu.Jf 

UfClltOWO ll9 1' 
IUJl.HOY • PRJ:OATQJt • 
<i:RYJOUJI • T,vtçrT RtNtCAOE 
• t.Vl8A.SU .\fril + Pl.ATOOH 
• CAAZV CAJlS ' CO"l\A.T SCKOOL 

CJ.ul1'S 
:.A.llHTl.ZT U • CAUJ"OflMJA 
C.UCC'.S • OUT Btljj: 
• aou.Jwc 111uJ1ou 

u:s OCPIS or TU1'0 
TIJtGC'T RE.HECADE 
.utXAN010 l • AAKA.11010 2 
• IUHLZ 80881.L 
• l'l.~UIC SHARK • SLAPFlCKT 

ÇA,IU SET SI' Ko\TCH 2 
"-ATCM DAY . 2•CR1Clt.CT 
&illtl:"nUr.STt:.R• S-lfOOIQ:R 
SUPUJiWilGO>f •COLT 
•c:K>.ICPIOJf C1UP SPRUl'T 
TRAC'K MD nlLD 

us nm;a r STts 
110a MOAAH + $YH0,RO" t 
t'AAl'TOH C'T XUHK• 
CUOJI • DtsPOT , DESICH 
STAJtlOt • t COfOCE t.A.JUC 
04\'0R • Vm-PlSS 

Ut r 

Ut 7 

109 , 

10 , 

Ut r 

1'4 , 

JEUX - HIT PARADE 
l 9 4 l u r 1 0 , 
lO CRA.WD PRIX 11 4 r Ut I 
.t. f'TER9UR.WER ., r 141 , 
AlRIOIUtt JVJfÇ?:~ 1J6 , 119 , 
IJtc:AO& MUSCU 120,. 
8t..A.S1'UlCtl0$ .. , "' ac»llUIAl. ., , LU 1 
cwn YSN;D .. , l U I 
COLOSSUS C'Ht.s.S • ,, , 120 , 
CQfO\AJllO 'lAFOIU(.UICI uo, lU 1 
CllUY CARS 2 l:U , Ut r 
Dt:r IS OC 'IAITO ~,. , lJ4 , 
ORA.COlll HUIJA .. , 114, 
OYltA..NlC DUO u r tu r 
l"OOTIAU. .PU.NA.GU JI lH F 
CALU:rtc COJllOUt.ao• U1 r ... ' """'' ln ' KA.!'CM 2 lOt r 14 t , 
CA#Y UllU.Dl H.OTSHO'f " , us , 
CJAJftt no r l >I , 
CUHSHI• 10 , 11!1, 
M.UOU 01 nu; LUCf .. , 191 , 
HlSTOJlY Ut ni& MA.IUNC U t r 20, 
"Ol.OCAUSTI lt4 , 
HtlN.lf JtJ LLIMC MACMtMC ., , 1)9 , , .. ., , IS4 P 
uun ACU 11' , U t 1 
L'IU 111 , 
LA.ST DUEL " , l.EO l'TOIU( " , Ut r 

=~· ~l>.~:cv11.1Z lit r " , lJ) , 
NtCtL JllU.SELL .. , 10, 
OPLRATlOllf "OLT ,. , u; ' 
P.t.CLUD .. , 1)9 , 
P.l.CRAJllJA. ., , H l r 
A TYPI ., , io r 
AA,,U.S lot , 161 , 
tl.A.Mto I 11 

" f 
Ut r ,..,_..,, 

" f 
117 , 

lltJtl t1tl C:MJ)ITLET .. , \)9 , 
S . D. I .. , 
SOCCU SIM\li-'TCA U 2 f 16) , 
THE DttP ., , 119 , 
nu; KUN.STtkS 9l , l H F 
Ttn:NOtJt.aUDt .. , lll , 
TITU' lll F 161 t 
ftIVtAL PURSVJ'T J\.'JlllOlt ns r JU r 
1'1UVJAL "1UOIT ~LLI Cl 1u r 20, 
W.U Uf JU OOU: tAJilTM ., , l-41, 
VU Lt llWfS " , 11 4 , 

PROMO AMSTRAD 
aoa "o~ ocnAI" n t r 
GA.UHTUT tO f' 
KOTCJl KA$$ACAf ,, , .. , 
OllT .,,. ., r 
nftlHDtaeuor " r Wll Ut KIOOL.t nRTH .. ' 139 , 

c'est Nouveau / _ ____, 
MEMBRES du CLUB .. . 

vous pouvez commander 

24 h sur 24 
7 jours sur 7 

Le répondeur : Un geste simple 
Vous mentionnez Le Nom du logiciel 
votre N° de Membre Dise ou Cassette 
Votre Nom Votre Mode de Règlemefll. · 

ATARI NEWS 
AFalùJif k.\lDEkS 119 F 
AIRE.BOUE k.\JfCtJl 241 F 
AQtlAVUITURA l2S 1 
AAC1t1PELACOS 249 f 
8.A.T. 247 f · 
BATTlZ'HAWK.$ 1941 247 f 
81..AST!.R.010 U ' f 
BV'KPV 189 r 
C0$KlC PU.AT($ Ut F 
tt-RR.Utl POll\HUV. OMC 1 4 3 r 
Flli.\.L COKKA.NO 21S f 
UtO)I LOllD (P) JlS f 

..TUC i)) f 
ucx: orr Ife 
LA LlC:EJll DC OC OJEL tf} 2lt r 
U:JSUAt sunr i-'FIFIY n U7 f 
Lt KRI ST.U OC ltQNOS f T> 264 f 
LOJl.0 or 1'Ht RlS H•Ç SUN If) 197 r 
Ko\Y DAY SOUA.O f f) 197 r 
K! CROPRO$C SOC'CCM Hl r 
POPOLOUS 247 r 
REAL C:->fOST MIS1'l'JlS 1 '7 r 
ROBOCOP 191 r 
RUNlf!NG kA.H (ff 2'9 r 
SKATfBALL NC 
S.T. A.G. lll. f 
SUPER CARS U 1 r 
TC':ST DIUVC 11 2'9 1 
TOJC 4 Jt'Rlt't f'IC 
VIC:ll.AMTt 191 F 
VlJ;O(CAT'ORS (1) Ul t 
VOJ~t:R ltl F 
VROCIM 191 t 
WAA llf KlOOLl URTK Hl t 
VEC LE 1'VJllS ltl f 

COMPILATIONS 
PRtC:IOUS Ktf.\1. ll9 r 
c::.\PTA.IN llbOD • :U,t;ON 
SOPD KA.lilG ON • A.llJV,Ji.'ltOlD 1 

PIU:XIO C:OU-ICTIOJil' llt F 
W&61JUJS • JtlTHUVO"LO 
+ tvN.A.PS • U OL.01'1 

TRIAD lH 1 
STA.RCLIOr.R • DtrCHOER 
or nu CltOWW • 8.AJl.BIJtIAJf 

MIT OISC > 119 1 
TIMZ: &ufDIT • MAJOR MOTIOH 
• TN'Cl.Z WOOD • LE.A.THEIW!CK 

JEUX - HIT PARADE 
un U9 r 
A DV.UCEO aUCIY 20> T 
A.lllICA.>f RAI OElt 111 r 
A"atlWJUllCJl 21'9 T 
&A.Al.AJl tAJit.S U UI T 
8ILUJlO stKUt.ATOR 191 f 
BIAS~!.AOtDS ltl T 
CRAU CAR.$ 1 Hl T 
C\ISTOOI...,. 191 1 
t'YBffUUJilD ltl f 
oouau: DRAcort 119 r 
DMÇOJll SC.API 213 f 
oc,;,.c,~ AAS'RR J)! t 
t.XPLOJtA U >Ol F 
r U COMl.A.T PILOT Jl4 r 
IALCOll 219 t 
ron ST 121 , 
FOOTBALL KAJil'ACiER JJ 112 t 
CUtf$HlP 129 t 
H11' Ol$CS li JO f 
HUM.UI XlLLUfC MACKi tit l>f f 
UITZRJfATJO)fA.L ICAAATt + li) f 
lffttlUfATIO"l.L SOCC!:lt Ut t 
rss nt r 
JCllf~ OUtsT JY ll l r 
LUT DUl:L 119 t 
UO STOIUI 116 r 
UUIJU SUIT 1.AAAY 1 J l 11 r 
t.Otcu.AO AAU.V 2 4 2 . r 
WOICRUS US F 
KA.NOlR MORTC'Vl u..& 1 l J F 
"rlJRTRt.I A YD!lSC HO f 
NIGKT WfllTU lSt f 
Oll8JTOa U9 F 
PACK.\JIU. 1'2 f 
,_JSON 1'4 1 
P<Jtrt'S SAGA 224 F 
PURPLZ SA'T\IJUC DAY 22) T 
RA.IFLZS HO T 
RAMllO III 1' 4 r 
llA.L CHOST8UST"tRS 19' 1 
REA.LM Of TROLLS no r 
R.IMC SIC!: U9 t 
ROAD BU.STl:AS Ut r 
SPUO&AU. 141 1 
$1'1t'Vt OAVU WORU> S)l()CK[R U l r 

--
ST 

avecSTARSOFT, t, 
THE DE.EP 
Tt " ts or LORt 
T11.vt 
TRIVIAL f'UjtSUlT HVLL.t Ct 
WAA l llf .teIOOU i.vtT" 
U,C KC QACXEH 
U.MY C:OLT 
lOfCH 

PROMO ATARI ST 
ron 
HCLL BE.NT 
HOToR Kol.$5.\CAE 
NO ocusts 
OPEAATIDM NtP'N)lC 
ROY or THE JtOVt:AS 
TKt GMts '\:Ilt'TElt r DITIOH 
THE MUHSTtRS 
WM Uf 1u.onu ~TH 

PROFESSIONNELS 
CYIER PUNT (1040) 
SPfCTR.E 121 
TlK.C \tORXS ( 1040J 
A/C f'ORTAAJI 
ucrn;a. 1• 111 
U:CTtUlt s•11 • 
ST R.tPlAY • . O 
T.U.Clt 14 

U 4 r 
HO F 
Ul r 
nt r 
)'11 T 
2:30 t ,,. , 
H O f 

ltf r 
U9 t 
16' r 
Ut r 
U t t 
Ut r 
u•' Ut r 
Ut f 

os, 
l 0 1 , 

tto r 
1 lJS r 
1 JtO r 
1 '" r nt r 

44 9 , 

A.QU AVENTURA 2)) 
U ClU PEU.COS 241 
ftAT'TU:~V)(S 190 241 

BAntA.H 14 > r 
CASH HAH 2>1 r 
COSKJC PJRATU 19) r 
OOUILZ OETDfTt 20 r 
rt.Yl1fG SHA.RJ: 19' r 
CUHSMJP trC 
J'UC 2lJ r 
U: JUUSTAL Df J<OllOS HC 
LORD Of THE: Rl51HC SUM HC 
HAYOAY SQUAD 19'J F' 
MlCROPR05t SCX:ER 24J r 
NICHT HV>fTtR HC 
O'TMCLO JCJ LU:R HC 
.OPULDUS 24 1 r 
PUrTT~s SAÇ.J. llC 
ltMPAA;C Ut F 
Jl:(At. CHOSi"8US1'tR$ H 1 r 
JlUHl'lHC KA.X 2S9 1 
SXATUAll NC' 
SUPl:RCA.RS 19 7 1 
TtsT DRI VE JI 219 1 
TOK ' .JERRY NC 
VJCJ~Tt lt ) 
VJNOJCATORS 19' 
VOYM.OER ltl' 
WU IN M1001.Z U.RTM H l 
wrc u "°""s ltl 

COMPILATIONS 
PAEC:lous JttTAl. J >t f 
CAl'TAUI b1..000 • U :fllOfll 
SUPrJll HA.HG OH • ARKA.Hl'fOI!> 2 

PM.MUR. COLU:CTI°" l>t r 
NUUWS • NtnfEFlVOJU.D 
• UNAPS • tlCOLON 

TAUD lit r 
STAACLIOEA + DErtHOl:A . 
or 1'Ht CROW'H • aA.R.aAAJA.H 

HIT DUC 2 llt F 
TlKt a.ufDJ1' • K.UOR MOTJO.!'f 
• TAHClZ WOOD • lZAT'HEJb{ttK 

JEUX • HIT PARADE 
A."tJlèURHtJt 
IML 
l.A.U.ISTIX 
IAT'TL& CHESS 
8tAS1'UOIOS 
CM.1Y CAJt.S 2 
C'\fH'OOlAJf 
CYltltlf010 
DENA.AIS 
O~GOK1S LAU~ 
PA.LCOK 
fflROES or ntt U..1'CC 
HYU:ts 
PAOUJilA. 
MIO<AS 
JllMC SlOE 

2'9 , 
U4 T 
uo , 
J O r 
Ut r 
2U r 
UI F 
JO) , 
116, 
399 , 
JU r 
U 4 r 
us r 
ltl , 
llJ , 
Ut 1 

pour vos commandes, contactez-nous pour vous assurer de La disponibilité de vos Logiciels ainsi que pour La date de sortie des nouveautés. 



LES·LOGICIELS 4 ÉTOILES. 

ISOFT 
Nepayezplus 

~ l'appelpouracheter 

a 05051aoo 
isez ''BANCO'' sur les NEWS! 

~Kt'I' R»iCtR 
SP(:!OM.U. 
SUPER KA.tlC ON 
SIO'ORD or SODA..H 
TEtl'ACE OUEEN 
TITAH 
1'V $PORTS 
'io\C- MC KAAC'JCt:N 

PROMOAMIGA 

,..,.,, 
25) , 
2l9 r 
·ll6 , 
2U P 
20 f 
11; , 
:z>o , 

.ur'NM._ 10 
CAP"l'AIH 8LOOD ln 
HZLL 8.EHT l ~' 
KO'TOR. Jt.ASSACA! l '4' 
l'fUIJSTEJlS lS') t 
NO E'XC1JSts l S' t 
'TEE.MAGt OCJE.E:H, l '9 F 
~ ÇNtE SUMMER &DlTlOf" lSt 1 
WliJl 0 1 IUDDLZ C.U.TM U9 r 

PROFESSIONNELS 
OELUX? PAil't'f' Ill . 1H F 
fAJriTAVlSlPM. {A,NIKAT IO!: 10) •7l f' 

~~~~~·,~":"x.!1i~o~~~~~~J g: ~ 
UCTt\IA Pl/1 )90 F 

··-T.AACK 2• (CH FRANCAIS , "79 f' 
SEQUt:NCtoR 24 .PISTES 

COMMODORE NEWS 
AMEJlI.C/l.H tCf HOCKEY 
8LAS1't:ROID 
FUGH'f ACE· 
IROfil J.0)10 
KAYOA\I SQCJA.D 

lU f' 
162 r 
u2 r 
iu r 
ag r 

UAL CK0S1'1USTERS 
RtNtCADt HI 

lOt 1 Ut r 
ll9 r 

RUM tMG MA.N • 
ROCXET RAKCE1l 

109 , 162 , 

.RUN THE G.\Ull'TLET 
VlHDICATORS 

119 , 
19 f llS r 

ZAC MAC Xft.ACKDI 
lOt F H:Z r 

Ut r 

COMPILATIONS 
llaDE MUS.CU t 119 t 
-$TREET FJC:HTCR • 8JONJC 
COIOU.NO • ROAD &U.STE'RS + 
1'4l • SlDt A.RKS 

C'OtCKAJIO P&RfOR.KA>:Ct 1 U r 
)ŒR.CbAA't + ttAROBALL• 
AJUIŒGU.tOON ~ • CHOLO 
• 808 SU:IGH + $UAClU.ZO 
•U:VlA.'nCAlll 

INCROWO ll9 F 
k.AJtHOV • PRE.DATOJ~ + 
CRUOU'$l • TARGET R.EH!G"Ot: 
• MRB>JUAJf + PU.TOC~ 
t C:RA.%1 CARS • COf'CBAT SCHOOL 

G1"1'TS ll<i r 
c..\U~l.ZT II • ÇAt.lf'ORJiIA 
CA.MES.+ OUT Rl:N 
• ROU.lMG l'HUWDtR 

tLS DtFlS DC TAlTO Ul f 
TA;RctT JtEHEGADt 
~'fOlD 1 • MKA!'OID 2 
+- IUlDLt 8088Lt' 
• FLYl"G SHARX • SUPftCHT 

CAME Sf1 ET KATCM 2 Ut 1 
M.ATCH DA't 2•C'RICIŒT 
&A.Sx.&TMASTtR+SHOOJŒR. 
SUPERHAHGO>l•COLI' 
•atNtPIOH C1U P SPRINT 
~Jt .A.HD FULD 

LES rt.ITVRISTU 141 p 
l!!OB Mo~ + SYMOl.Oflt 
C1U.MQN E"t XU-.iK+ 
CY&Olt • OUP01'.0.t51GN 
ITAA80V • l COMME UJ0t 
OAVOR • L'H.!ftlS8 

ll9 , 

1)9 , 

ltS r 

139 f 

Ul I' 

1.11 r 

197 , 

JEUX-HIT PARADE 
A.Ct 2018 10, , ln r 
AM'ER8URNCR 9$' 10 , 
A.RCAOC KUSCtz US' r 
DDOJUS " , Ut r 
OOU&L& DRAGON 112 , Uf.- r 
DRAÇ()K NUUA " , JH t 
CARY LlNEKER HOT SHOT u' r 
GRAND PRIX CIRCUIT 1os r 1'3 , 
KlllO.M KJLUJiÇ KACHIBE " , 
OPCRATlOM *4J11 " r nl r 
PACL>.HD 117 , in r 
PACK.un>. 109 , 1"2 , 
POOL or RAOIAHCE z;9 r 
R TVPt: 9) , 10, 
RAK'CM 109 , l't r 
RArtLtS 1'2 , 
RAICBO tU 11 r 
ReKCCAOt Hl 119 , 
ROCKE"t RA.NCtit 259 , 
AUH THC C.\V~UT' ... ut r 
SOCCtR U6 r 111 r 
1'CHHIS StAVt'N'VOWZY 109 r 163 r 
TIKCS or LOU 10• , UlF 

PC-COMPATIBLES NEWS 
AtJtl!OlUlt AAH"GtR 
c&AU C.US: U 
r u snnœ r"GLE ' .. 
IRON LORD 
KAYOAY SOUAC 
SU1't&\U. 
P'UFF)'.' S SAGA 
JttnrO(INC KAH 
SU18"0 . 
STAJUtAY l ' ' 1/2 
TERJttFlC l.>Ji'O 
TtST OJUVt l l 
tAC Ji\AC D.ACXtN 

COMPILATIONS 

2'9 F 
HC 

~·o r 
259 f 
.215 f 
Hl r 

HC 
HC 

259 , 
NC 

212 r 
187 r 
279 r 
210 t 

ACES 'HICK 219 f 
WU8"LL • TOP ÇU1'1 • AAKAHOlO 
+ WORLD SERIE + ~A.$t8ALL 

PC COU> HtT 22t P 
uuct L.U + lHPl LTRATOR • 
WOfU.D Cl.AS$ + ' t.tAOE:R 80ARO + 
A.CE or ACES 

HIT PARADE-
'88 SU&K.UtllrfE: (DUAL) 2U r 
Al!IRAHAH.S T.utl 25t r 
ftA'M'Lt CUSS 2H 1 
6A.1"Ttz attsS Ji 1/ 2 288 P 
CHtsSKASTE:R 2100 198 F' 
DOU.lZ DAAGOJif 18.9 P 
ru COMBAT PILOT CCA 227 p 
ru COMBAT PILOT CGA 1~1 227 f' 
F16 COM8"T Pii.oT tGA 227 f 
ru COMBAT p 'JLOT EGA ( l' 227 r 
ru STEALTH· FlQHTtN )6$ r 
FAST-~tA.JC 240 t 
rootlSALL KAHAGtR II 211 r 
CRA.HD P'll:U ClRCUIT 259 r 
GIU.NO PRIX CIRCUl'l' l' 1/2 2:59, F 

. J!'T rIGMT!.R ADVEt."T l71 1 
XIHCS OUEST IV 150 F 
MANOIR O'E MORTEVILLE 221 r 
PETE ROSE PDINAHT n:vt.R 2S9 p 
PETt1l PA.Ji ur1 F 
POt.lC:Z QUEST If 2'9 r 
sPUD&ALL JJ? t 
'f!OCNOCOP 110 t 
TITAH j' 1/4 2S9 r 
lilAJt l1f NJDOLE EARTH 251 f' 

PROFESSIONNELS 
OEwxt PAINT 1 ! 842 r 
At;U;~IOR II 1 186 F 
At.rtnoR 11 I l n o r 
TURBO PASCAL. S. 0 l 299. r 

TI H.tMORKS 
$-OUAIS RS 2l? • LO(;; 
WORXS 
L.tCTtUR· l .. 1/ 2 

1 2Z6 f 
Ut -r 

l 490 p 
t oso r ' 

c 
0 

N 
s 
0 

L 

E 

s 

A tari 
800 XE XL 

ATARI 2600 

SEGA 

ft:;.; 
PROMO 
JOYSTICKS 

ACHOt' 
AS or AC'ES 
C:HOPLIM'tR 
C'RltlE 8US1'tR 
EACU:Htsf' 
FOOD FlGHT 
LOD! RUHfrftR 

BA'M'LE ZOtfe 
BOXING 
CROSS BOWN 
CRYSTAL CASTLts 
ou·tMDtR 
tlR! PlGHTE.R 
CAU.XI~ 
KAAlO BROSS 
PACltAH 
PHOt:Nt.X 
F'Ol.t POSITION 
Q 8tP:T 
ltEAL TtNHIS 
!;01.>.Rl$ 

R!SCUE MJSSIOH 
~HANCHAI 
SPA.CE HARR1ER l 0 
SPY VS SPY 
ZAXXON l D 

AHOROO'YWS 
JJUSAHOID II 
OAACOIC BUSTER 
RASTAA SAOA 
TME.XOtR 
TR.E.SUU or USA 

COMP-tTJTtON PRO 
CA'tSTAL (G.ARA.M'lt 2 Al>~f 
ECONÔMY 
O\JICK SHOT TURBO 
KOWIX 
NAVIG"ATOR 

PERIPHERIQUES 
BOITES DZ JWIC:DŒNT 
40 OJt 1• OU 1•1/2 
&O Olt 

50 D~ s•114 
100 D& 

DISQUETTES VIERGES SOITE DE 10 DJ( l'"l/2. 
s•v• 

5 pK 1• 

119 , 
94 F 

124 r 
12• r 
12i r 
144, 
149 f' .. , 
••• 119 , 

115 , 

••• 10, , ... ... 
U9 r 
109 , 

•• r ., . 
U6 F 
149 r 

20, 
249 , 
289 , 
lH F 
289 , 

12? r 
132 , 
125 r 
129 , 
us , 
12$, 

ut r 
U9 r .. , .. , 
110 r 
Ut t 

•• r .. , .. , .. , 
109 , 
·t!J , ... 

HOUSSES ECRAJf "' CU.VIER US r 
SUR TOUTES MACHINES 

Nouveau 
Amstradistes ! 

Un cadeau surprise 
vous attend 

Pour en savoir plus, 
composez le 

os os 13 oo·· 
c'est gratuit ! 

BON DECOMMANDE (libellé en lettres majuscules) à retoUrner à : 

ST l:riso~~ 
. B.P: 20 O"> 

ORDINATEUR 
TITRES K7 D 01 PRIX Marque el Tvpe 

94141 ALFORTVILLE CEDEX 
TéL 43 96 57 83 · 43 96 57 84 

N• Client (si connu) ..... : .... . ... . • . . . .. .... .. • 

·NOM . .. . .. . . • . , , .. • . · .... .. .. .. . .. .. . . . . .. . . . 

Prénom ., .. .. . . . . ... . · ·.·· · · ··· · ·· · ·· · • · · · · ··· 
Qate de naissance •..• . • •... . • ..•.. • . • . . ••.. . . _ • . 

Adresse .· . .. . . .. . . . .. . • .. ., · · ·· · · · · · ···· · · · ·· • · 

EXPORT DOM· TOM · Envoi recommandé par avion + 50francs Ville . .. .. .. .. . . •. . • • . •.. . . .. .. . . . . . . .. . .. .. . .. 

Payer par Carte Bleue Frais de Pori 
el Emballage + 15francs uuuu LJLJ LJ LJ LJLJ LJLJ LJ LJ LJ l.J l.J l.J l.J 

Oated"e~piralio11 ,_. .... ..... J .............. Signature, liii) " C.R. 

EXPORT : Paiement par Mandai International UNIQUEMENT, TOTAL 

Code postal. . . . . ... . .. . . . • . Tél.. .. . . •.•. . .••• • . 

MODE OE REGLEMEllT 
0 Chèque 0 Mandat-Poste 

cOntre·Remboursement + 20 francs 

(Lirraison sous 48 h'ura du pr.odUiff '" #ot-k) 
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îout a commencé avèc .le gant l'écran accomplit le mouvement' ~ 1ours plus loin . Imaginez 
magique. Vous ne savez pas ce en simultané et s~v~ cette fois que vous disposez de 
qu'~t un gant magique? _lmagi- torub~. ,,i~é. Rassurez-vous, 
nez un gant reœuvert de ç'apte,tll'S.1.; ,. ij;l~~erSe' o'·est pas encore vrai. li 
connecté par un câbl~ à:Un orai- peut assommer votre alter ego 
nateur, comrrre peut l'être une informatique : vous ne serez pas 
sotms. A l'écran, une main, K.O. pour autant. Mais, du coup, 
immPbile. Lorsque, après avoir les jeux de.vienne.nt , autrement 
enfilé le gant", vous remuez les plus réalistes et l'habileté physlqüe 
doigts, la main synthétique se met 
à bouger en fonction de vos mou­
veQ"!ents, épousant exactemert 
l)aètion de vos doigts efôe votre 

· poignet. Mieux encore, si vous 
voulez prendre un objet repré­
senté .â l'écran, il vous suffit de 
faire le geste dans le vide·:êt votre 
main synthétique ira prendre le 
verre ou la balle de mousse des­
sinés. Attentiop à ne pas exercer 
une pression tiop forte • la·!;>çlle se· 
déforme, le verre explose l 
Allons plus loin. Imaginez un cos­
tume de données que vous enfi­
lez•. Cette fois, ce n!est plus: 1-1ne 
main mais un'personnag~ qui se 
déplace sur l'écran en fonction de 
vos mouvements, Vous courez entre en jeu. Un duel au piStolet 
sur place, il court, ,119us donnez. un .. devjendr51 :. quand. · J'!i~me ~ssez 
coup de poing dans le. vide, îl .i génial lbrscju'il faudra ëlé'gainede 
donne un coup de poing. Au lieu premier, un combat de karaté sera 
d'avoir un personnage inodore, dur dur lorsqu'il faudra s'accrou-
incolore et sans. saveur à:l'écran, pir, sauter, faire des sauts périllel,!J< 
mettez"le dans un environh\iment 'pour évitet les ninJas ho"stlles, bre~? 
de match de boxe. Vous envoyez, les joùeurs n'auront pas la partie 
toujours dans le vide, votre plus facile . Mais l'intérêt et le réalisme 
bel uppercut, vot:e personnage à seront décuplés, centuplés ... 
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vous réveiller un 
beau matin. soi­
xante-quinze ans 

plus tard, enlever 
vos lunettes et décou· 

vrir . un vieillard ndé 
et tetrifi~nt. ,. Walkman 

MlU. voitUX:ei. qµi peJ:rriet!~r>t ., , 
!féjà l;>ien ~e s'i~ol~r Cl~s 4_n 

pëtlt unlveriJ per~onn~L so11t cotn· , · 
plètemept il4:t>assés. .. "' 
tes softs eri cours de dévetoppe• 
ment permëttront très bientôt de 
rea:éer des imag~ hyper-réàbstes 
capables, grâce à l'intelligence arti· 
flcteîle, de dialoguer, de réfléchir. 
de vt'Vre leur propre vie. Des cher­
Çbers travaillenl d'arrache-pied sur 
~~ les domaines qui tournent 
*'1tour de cette création • divine •. 
L'Certains, comme Jerry Weil, se 

~ent à la pousse des che­
~UX; les plus réalistes possibles. 
i:YaUlrescherchentàrendre,dela 
l'Danière la plus exacte, le grain de 
'la peau, ses déformations en fonc­
'tion des mouvements, de l'âge, 
du sexe du personnage. 
Ainsi, Gavin Miller s'intéresse aux 
mouvements des vers et des ser• 
Pents, c:.es admU-ables créatures 
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qu'on aime b'len tenir dans la 
main ! li étudie leur surface, lisse, 
poilue ou en écaille et les interac­
tions entre tous les muscles qui 
interviennent pendant le mouve­
ment des annelures ou celui de la 
reptation. Il a réussi à produire un 
ver de terre très vraisemblable qui 
rampe sur un bureau puis 
tombe ... 

Les super-Frankenstein 
arrivent 

D'autres encore travaillent sur les 
déplacements, les attitudes, les 
réactions d'acteurs synthétiques. :. 
Et les progrès, d'une année sur 0: 
l'autre, sont stupéfiants. Déjà, par- ~ 
Ier dans un micro et voir les lèvres ~ 
d'un personnage sur écran infor- u 
malique correspondre aux paro­
les prononcées est devenu banal. 
Aujourd'hui, tous les muscles du 
visage s'animent en fonction des 
paroles, des sentiments ressentis , 
colère, joie, tristesse. Le moindre 
frémissement du coude ou du cou 
s'interprète comme un ordre cal­
culable. Un acteur synthétique, 
une fois dessiné en trois dimen­
sions, se voit doté, point par 
point, d'un caractère le plus riche 
possible. Tous les paramètres qui 
composent l'âme humaine, son 
passé, son histoire sont analysés, 
décortiqués dans leurs moindres 
détails, codifiés et finalement inté­
grés au personnage synthétique. 
Et chaque acteur, bien sûr, a sa 
propre personnalité, se déplace, 
parle, agit en fonction de son 
passé reconstitué . Plus fort 
encore, les scientifiques qui tra· 
vaillent sur ces projets songent très 
sérieusement à « fusionner » deux 
acteurs synthétiques, un mâle et 
une femelle pour la bonne morale 
de l'histoire - mais rien n 'empê­
chera d'obtenir un• enfant» né de 
deux mâles ou de deux femelles, 
ou plus encore .. . - pour obtenir 
un troisième acteur qui aura une 
part de chacun de ses • parents'" 
mais réagira, réfléchira, vivra 
selon son être propre. Ajoutez à 
cela des travaux sur la reproduc­
tion synthétique de cellules, sau- ~ 
poudrez de robotique et vous J 
obtiendrez un super-Frankenstein ~ 
bien sympathique. Et, encore une .. 11!!1•••• 
fols, ne croyez pas que tout cela 
est pur délire de journaliste en mal 

l. Etudes de tête d'enfant ... en 
rouge. 2. Le superbe robot de Mac 

Gulf Ligne. 3. Une fourmi bien· UJ 

sympothique. 4. Tin Toy va affronter ~ 
un bébé redoutable ... 5. Mélange de .= 

dessin animé traditionnel et d 'image ~ 
de synthèse pour Technologlcal ~ 

Threot : génial/ 6. Recherche d'effets u 
sur des automates. 7. Eh oui, c'est i Io nouvelle Rennnnnnault! < ._ _____________ ..,._ _ _. _____________________ .._,...._. 
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d'inspiration : Nadia Magnanat­
Thalmann, de l'université de 
Genève (Suisse), travaille sur « les 
techniques d'intelligence artificielle 
pour la synthèse d'acteurs ». Jerry 
Weil, de la société Optomystic 
(USA), continue ses recherches 
sur «cheveux, peau, os». John 
Platt, du California Institute of 
Technology (USA), réfléchit sur 
« la méthode des contra.intes pour 
les modèles flexibles "• etc. 
Ces travaux sont assez impres­
sionnants, surtout lorsqu'ils met­
tent en scène des corps humains. 
Nadia Magnanat-Thalmann a pro­
duit de nombreux films avec 
Marilyn et Bogart quelque peu 
synthétiques ! Elle montre com­
ment décomposer une action afin 
que l'ordinateur puisse la com­
prendre et l'effectuer: «Va pren­
dre l'objet qui est sur la table. ,. 
L'acteur numérique ne comprend 
pas une telle commande. On doit 
définir la distance à laquelle se 
situe la table, sa hauteur, s'il ex.iste 
un obstacle sur le trajet, la place 
de l'objet, sa consistance, la 
manière dont il faut le prendre, 
etc. Autrement dit, on est en train 
de créer peu à peu un monde 
numérique que l'on souhaite le 
plus proche possible du réel et les 
diverses recherches que nous 
venons de décrire participent à cet 
élan. 

Images artificielles 
et cinéma 

Si ces études, fascinantes, ouvrent 
de nouveaux horizons à l'image 
de synthèse, les techniques plus 
traditionnelles - déjà ! - conti­
nuent à se développer. Du côté 
cinéma tout d 'abord, où les ima­
ges artificielles dévoilent de petits 
coins de paradis ou d'enfer. Pre­
dator, bien sûr, ce film fa_buleux 
de violence, hanté par ce mons­
tre mystérieux et presque invisible. 
né pour tuer, qui détecte les êtres 
vivants par la chaleur qu'ils déga­
gent. Impossible de vous montrer 
des images fixes qui ne parlent pas 
suffisamment : a llez voir le film , 
vous comprendrez ce qu'image de 
synthèse veut dire dans le cinéma. 
Trucages aussi pour Willow où les 
transformations fantastiques 
d'êtres vivants n'auraient pu être 
réalisées sans micro ou pour Oli­
ver and Co, le prochain long 
métrage de Walt Disney. 

George Joblove de lndustrial 
Light and Magic, une importante 
société américaine de trucage, 
nous présente les ficelles de Wil­
Jow. Les différents animaux ont 
d'abord été numérisés lors des 
phases de transformation, afin 
qu'ensuite l'ordinateur fasse le lien 
entre les différentes phases de 
transformation. Le passage d'une 
forme à l'autre se fait naturelle­
ment si l'on peut dire, sans être 
haché ni maladroit, ce qui n'aurait 
pas manqué d'être le cas si l'on 
avait utilisé des maquettes pour les 
diverses étapes transitoires. L'ordi­
nateur permet donc de composer 
l'image selon les envies ou les 
besoins. On peut créer ou filmer 
des décors que l'on retravaille à 
souhait. Remplir un stade de 
spectateurs que l'on dessine, plu­
tôt que de payer chaque figurant, 
est tout à fait imaginable, surtout 
pour un producteur __ _ On peut 
donc incruster un élément étran­
ger et lui donner l'éclairage 
ambiant comme s'il appartenait 
réellement à l'image d'origine. 
D'où une perfection étonnante. 
L'ordinateur est bien utile aussi de 
l'autre côté de la' barrière cinéma­
tographique, lorsqu' il pilote une 
ou plusieurs caméras montées sur 
grues, dans des mouvements 
d 'une précision, d 'une rapidité, el 
d'une fluidité impossibles à maîtri­
ser par un individu. 
De plus, ces mouvements se répè­
tent à volonté et sont identiques 
à chaque reprise car mémorisés. 
Emmanuel Prévinaire de Moving 
CAM SA, société belge, a imaginé 
d'utiliser un hé licoptère télécom­
mandé dans un univers numéri­
que et porteur d'une caméra. On 
peut ainsi filmer à distance et avec 
des mouvements très libres sans 
buter dans des endroits naguère 
inaccessibles. Son système permet 
également de voir l'image immé­
diatement 
Dans le cinéma, l'image informa­
tique intervient encore comme un 
complément spectaculaire, ingré­
dient de plus en p lus indispensa­
ble à ceux qui veulent aller au-delà 
d'une réalité trop bien connue, 
mais au coût prohibitif pour envi­
sager un long métrage entière­
ment infographique. Les sociétés 
qui travaillent sur ces nouvelles 
images se limitent donc à la créa­
tion de petits bijoux. génériques. 

LANCEZ-VOUS DANS LA CRÉATION 
Vous êtes captil!é·par,jes images de s]/nthès,e: .vous pouvez 
participer à différentes compdtitlons qui vous permettront de 
faire connaître vos travaux. Chaque (Ir/née, à Imagîna, le 
Forum International des Nouvelles Images de Monte-Carlo 
organise les Prix Pixel INA , Différentes catégories accueillent les 
créations: fiction, publicité, écoles et universités 
{particulièrement intéressantes pour les étudiants), recherche, 
micro-infographie (dans laquelle concourait la société Upgrade 
avec une animation produite sur ST), génériques de télévision, 
animation 2D. , animation 3D. Par ailleurs, la bourse de la 
création Ricard met en compétition une trentaine de cour/­
métrages présentés par des écoles et universités fi:ançaises et 
européennes. Cette année, Jean-Michel Pelhate .(31 ans), de 
l'école des /3eaux-Arts. de Poitiers, a remporté. le premier pn'X 
- une formlitioh de haut niveau aux images 2D. et 3D sous 

. l'égide de /'INA (lnstUut national de l'cludiovisuel) - pour "le 
Photographe» réalisé à partir d'une photographie de cinq 
personnages, numérisée, retravaillée et animée sur palette 
graphique (Damien)_ Parallèlement, la société Ricard a organisé 
celle année un concours sur la création d 'une image 2D 3D sur 
le thème de la musique rock. Une centaine d'lmages ont été 
reçues. Dix lauréats ont été primés, dont notre confrère Cyril 
Drevet de Joystick Hebdo . Pour tous ceux qui sont intéressés 
par ces compétitions, voici les coordonnées pour obtenir plus 
d 'infos: INA, Tour .Gamma A, 1931 rue de Ber<:J;. 75582 Paris 
Cedex 12. Bourse de la création Ricard, 4 et 6, ru~ Berthelot, 
J 3014 Marseille. · 

cartoons e t autres clips qui attei­
gnent aujourd'hui une perfection 
technique fabule~se. Tin Toy, de 
la société Pixar (USA), le Robot, 
de Mac Guff Ligne (France) ou la 
Vie des bêtes, toujours de Mac 
Guff Ligne, Techno/ogical Threat, 
de la Société Expanded Entertai­
nement, ou Sio Benbor fl de la 
société Fantôme (France) sont 
autant de petites merveilles qui 
associent images hyper-léchées à 
des scénarios ou bandes son 
géniaux. 
John Lasseter nous a expliqué 
comment, à l'aide d'un ingénieur 
informaticien, a été créé Tin Toy 
- une histoire de bébé et de 
jouet Tout d'abord, les attitudes 
des vrais bébés ont été étudiées 
(leur façon de s'asseoir, de baver, 
de regarder)_ Ensuite, il a trouvé 
un scénario. Certains objets ont 
alors été numérisés comme une 
poupée pour le bébé, d 'autres ont 
été programmés co mme la 
marionnette homme-orchestre. Il 
a, de plus, fait appel à un système 
dynamique de calcul automatique 
des mouvements oscillatoires de 
la plume située sur le chapeau de 
Tin Toy, lorsque celu.i-ci bouge la 
tête... Cette réalisation encou-

ragera+elle artistes et scientifiques 
à travailler ensemble? C'est à 
espérer! 
Un journal ne peut, bien entendu, 
vous montrer les résultats des 
diverses productions dont nous 
venons de parler, sinon par des 
images fixes bien en-deçà de 
l'émotion ou du rire que peuvent 
déclencher ces films. Alors sur­
tout, soyez vigilant : si la télévision 
programme de tels films un jour· 
ou l'autre , ne les loupez pas! Sui­
vez aussi les pubs qui font appel 
aux nouvelles images. Alors qu'il 
y a quelques années, l'infographie 
était un luxe, elle est aujourd'hui 
utilisée quotid.iennement et il n'est 
plus guère de producteur qui en 
fasse l'économie. 
Pour tenter de résoudre les pro­
blèmes de coût de DAAO (dessin 
animé assisté par ordinateur) et 
concurrencer les Japonais, la 
société française X Corn a mis au 
point avec !'INA un poste de tra­
vail complet à partir d'un PC 386, 
permettant toute la fabrication du 
dessin animé, de l'entrée des des­
sins clés, à la sortie image film (35 
ou 16 mm) ou vidéo. Coat de 
lensemble 300 000 F. 
L'ordinateur calcule de nuit et à ~ 
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Le grap_histe du mois 
Notre dessin du mois se nomme • Borgar » . Il a été créé-par 

Laurent Delllere âgé d e 18 ans, sur un Atarl 520 ST à l'aide du 
laglcie/ Spectrum 512 ... Comme quoi une configuration 

minimale perme.t d 'obtenir des résultats certains! 

A 19 ans, notre confrère Cyril Drevet de Joystick a été primé à Monte-Carlo ... 

partir des images clés les diverses 
positions in termédiaires. Par 
exemple, pour un mouvement de 
bras, on lui donnera le dessin ini· 
tial, le mouvement accéléré, 
linéaire ou décéléré ainsi que le 
dessin final. On arrive actuelle­
ment à des dessins très souples 
avec gains de temps mais aussi de 
personnel : sur la base des tech­
niques classiques utilisées en 
France, le gain de productivité 
pourrait atteindre 10 à 20 % pour 
une qualité analogue, voire meil­
leure, que celle des productions 
japonaises. L'amortissement du 
matériel est estimé à trois ans, en 
supposant que la personne 
employée connaît déjà le logiciel. 
Si la fiction trouve de plus en plus 
de débouchés (séries télévisées, 
génériques, spots publicitaires), les 
recherches plus scientifiques con­
tinuent. Création de paysages à 
partir de fractales (formules 
mathématiques), qui permettent 
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de visualiser un même paysage en 
été, en hiver, sous la neige; plan­
relief d'une cité nouvelle et visua- · 
lisalion immédiate de son évolu­
tion cinq ans, dix ans, vingt ans 
après sa construction (comment 
les espaces verts se sont dévelop­
pés, les façades ont résisté au vieil­
lissement. .. ) ; étude du déplace· 
ment des serpents, simulation de 
la pousse des plantes ou simula­
tion comportementa le d'animaux 
sont autant de voies que les.cher­
cheurs explorent activement. 
Enfin, les recherches graphiques 
pures, souvent liées à l'animatJon, 
se pours1,1ivent avec des résultats 
dont nous vous laissons juges. 
Transparences, travail sur la 
lumière , formes mathématiques, 
animation de matières gélatineu­
ses ou de particules, les créateurs 
sur micro s'en donnent à cœur 
joie, pour leur plaisir, et le nôtre! 
· Anne-Sarah Lemeur 

et Jean-Michel Blottière 

Cebit89: 
evolutions ... 

Premier salon européen de micro-informatique, le 
Cebit offre un panorama complet des 

technologies informatiques. Mais ... et les jeux? 
Véritable rendez-vous de l'univers 
micro-informatique européen, le 
Cebit 89 s'est tenu du 8 au 
15 mars, dans la belle ville de 
Hanovre. Par rapport à l'édition 
précédente, 15 000 visiteurs de 
plus se sont déplacés (485 000 en 
1988, 500 000 en 1989). Afin de 
faire face à cette progression, le 
parc des expositions a subi diver­
ses transformations e t les journa­
listes ont particulièrement appré· 
cié la nouvelle salle de presse, 
véritable havre de paix où les 
reporters de tous poils sont choyés 
par les organisateurs du salon . 
Inutile de vous dire que ces détails 
sont bien vus par la profession , 
surtout lorsque l'on doit couvrir un 
salon de l'ampleur du Cebit. Pen­
sez donc que la superficie de 
l'ensemble est comparable à celle 
du parc des expositions de la porte 
de Versailles à Paris et qu'il faut 
tout voir! 
Bref, le Cebit est un salon épui­
sant pour un journaliste d'autant 
plus que cette espèce a une nette 
tendance à la fainéantise ... Alors 
franchement, vous pouvez me 
remercier chaudement d'avoir usé 
mes semelles jusqu'à la corde, 
d 'avoir serré mille et une mains 

un iquement pour que vous 
sachiez ce que vous réservent les 
prochains mois ... 

Du côté japonais 
de la force .... 

Que les Japonais aient certains 
atomes crochus avec l'AUemagne 
de l'Ouest ne surprend plus per­
sonne : qui se ressemble, écono­
miquement, s'assemble! Cette 
année, les firmes nippones ont 
donc particulièrement soigné leur 
présentation à coup de nouveau­
tés, dont vous pourre.z disposer 
d'ici peu. Commençons par le 
plus beau gadget du Cebit : The 
Music Foulain de Mitsubishi et 
Hudson Software. Il s'agit tout 
simplement d'une boîte à musique 
électronique. Par le biais de car­
tes à mémoire, il est possible de 
changer les mélodies. li existe 
deux versions de ce système : 
l'une est très science-fiction avec 
jets de lumière, la seconde est une 
boîte à bijoux. Ce produit devrait 
être prochainement lancé en 
Europe. Vu sur le stand des NTT, 
les PTT version pays du Soleil 
Levant, le HowdyMail. une sorte 
de té léphone mâtiné de fax 
manuel. .. Sur le combiné se trou-

S harp attaque: l'écran LCD couleur, de grande taille, c'était hier/ 



vent une tablette tactile à base 
d'écran à LCD ainsi qu'une impri­
mante thermique. En communi­
cation avec un correspondant 
équipé d 'un système similaire, 
vous pouvez, par l'intermédiaire 
de HowdyMail, illustrer vos pro­
pos en dessinant un schéma et en 
le lui faisant parvenir a lors que 
vous ne cessez de discuter. Votre 
correspondant peut alors le 
mémoris~r, l'imprimer, etc. Dispo­
sant d'une résolution de 512 par 
384 points, ce système est pro­
posé à 500 dollars au Japon, soit 
environ 3 500 F. Une des grandes 
nouveautés réside dans la venue 
de scanners de poche chez les 
constructeurs japonais. Mitsubishi 
propose le SP-MH216AF (Ouf!) , 
un original scanner A4 200 DPI, 
capable de fonctionner en tant 
que scanner normal ou bien en 
mode Handy Scanner. En RFA. 
il est proposé à 2 000 DM (envi­
ron 7 000 F) pour PC avec carte 
et programmes. Sa venue en 
France n'est toutefois pas annon­
cée. Chez Sharp et Epson, l'on 
pouvait observer des scanners de 
poche couleur. Le JX 1 OO de 
Sharp propose une résolution de 
200 DPI, 64 couleurs, une fenê ­
tre de format A6. La connexion 
avec l'ordinateur s'effectue par 
l'intermédiaire d'un port série. 
Pour sa part, le GT 1000 d'Epson 
propose Q56 couleurs et une fenê­
tre pour afficher une image A 7. 
Ses autres spécifications sont simi­
laires à celles du JX 100 de 
Sharp. Nous ne sommes pas en 
mesure de vous donner un ordre 
de prix puisque ces derniers 
n'étaient pas fixés au Cebit. Quant 
à leur arrivée en France .. . Chez 
Casio l'on pouvait observer le 
Hand Flash Copier FL 100 et le 
Hand Writer HWl. li s'agit, en 
quelque sorte, de tampon électro­
nique dont le principe de fonction ­
nement s'apparente à celui des 
imprimantes thermiques. Par leur 
intermédiaire, il est possible d'ins­
crire texte ou graphique sur divers 
supports... Signalons, tout de 
même, que ces appareils présen­
tés en avant-première en Europe 
existent au Japon depuis au 
moins un an et demi ! Véritable 
révolution sur les stands T oshiba 
et Sharp : les premiers écrans plats 
couleurs de grande dimension . 
Sharp présentait un portable à 

base de 80386 disposant d'un 
écran LCD couleur, d'une résolu­
tion de 1120 par 768 points et 
d'une taille de 17 pouces (43 cm 
en diagonale) . Certes, cet écran 
est encore perfectible puisque 
l'angle de vision est restreint, mais 
c'est très fort. Il en est de même 
des écrans 14 pouces LCD cou­
leur de Toshiba dont nous avons 
appr~cié le contraste. les ama­
teurs de chiffr'es noteront que les 
écrans Toshiba disposent de 
1 584 000 transistors de com­
mande. Etonnant non? Sortie 
d'une nouvelle imprimante chez 
Toshiba : /Express Writer 301 est 
destinée plus particulièrement aux 
possesseurs de portable. Son prix 
est de 980 DM HT (environ 
3 400 F) . De son côté, Canon 
présentait son système de disque 
optique réinscriptible à volonté. 
Utilisé en tant que mémoire dè 

... Ces périphériques s'auèrent, de plus, compatibles avec dioerses machines 
(par le biais des RS 232) mais leur arriuée en France n'est pas encore annoncée. 

masse par le Next de Steve Jobs, 
le OM 500 D propose 512 Mo par 
disque et est le seul système de ce 
type réellement disponible. On 
devrait le voir se généraliser d'ici 
peu en micro professionnelle. 
Enfin, NEC présentait divers 
moniteurs, dont les Multisync 3D, 
disposant d'un système numéri­
que de commutation. Résultat: la 
qualité est encore mei lleure, le 
prix encore plus élevé ! 

A tari : tout, tout, tout. .. 
Visiblement Atari n'a pas peur des 
contrastes : à côté des calculatri­
ces, Atari (oui. oui) , l'on pouvait 
voir AtariTransputer Workstation 
dans une version plus évoluée 
que celle qui avait é té montrée 
jusqu'à présent. A base de micro­
processeur 32 bits Risc T 800 de 
Immos, cette station de travail 
offre une puissance de calcul de 

10 millions d'opérations par 
secor.ide en version de base. Elle 
propose, en outre, un système· 
d'exploitation compatible Unix 
nommé Hélios. Mais la véritable 
nouveauté Atari était surtout 
Stacy , le ST portable. Il s'agissait 
d'une version relativement abou­
tie puisque l'ensemble de l'électro­
nique était incluse dans le boîtier 
de la machine. En résumé, il s'agit 
d'un 1040 ST (1 Mo de Ram, lec­
teur de disquette de 720 Ko) , 
avec un écran LCD, le tout dans 
un boîtier de taille relativement 
restreinte. La qualité de l'écran ne 
nous a pas entièrement convain­
cus, notamment au niveau des 
tons qui tendent vers un verdâtre 
fort prononcé. Mais n'oublions pas 
qu' il s'agit d'un prototype . .. 
Autre nouvelle machine : le 
MegaST 1. Prévu.dès la présen­
tation de la gamme Mega. cet ~ 
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ordinateur est situé un peu au­
dessus du 1040 ST et n'est vendu 
qu'avec écran. Disposant en RFA 
d'une gamme complète de com­
patibles PC, Atari présentait. à 
Hanovre, son compatible de 
poche. Notez qu'il s'agissait du 
modèle déjà vu au Forum PC ... 
En ce qui concerne les périphéri­
ques. signalons la venue pour la 
gamme ST d'un lecteur de disque 
dur amovible de 44 Mo. Présenté 
en France sur un PC Atarl, le 
Megafile 44 propose un système 
de stockage séduisant. En dehors 
de ce système (que nous avions 
déjà vu. il y a un an, au même 
salon) et d'une nouvelle impri­
mante, Atari ne présentait pas de 
nouveaux périphériques. Ce rôle 
incombait en fait aux entreprises 
tiers qui rivalisaient d 'ingéniosité. 
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Venu <l'outre-Pyrénées, la société 
Tou propose le Turbored, un 
système de réseaux permettant de 
connecter plusieurs ST sur une 
seule et même laser Atari. Possé­
der un moniteur multisync à un 
prix défiant toute concurrence est 
rendu possible par Eickmann 
Computer qui transforme un 
écran SM 124 Atari en un moni· 
leur multisync permettant de 
visualiser les· trois modes graphi· 
ques des ST. De son côté, Maxon 
propose une carte graphique 800 
par 600 pour ST, entièrement 
compatible avec les routines de 
base de la machine. Matrix, auteur 
du grand écran Matscreen. déve­
loppe un système similaire qui 
proposerc;i 1 280 par 960 en 
monochrome, 720 par 540 en 64 
o u 16 couleurs. Mais ce produit 

est loin d'être au point. Toujours 
chez Maxon , signalons diverses 
cartes telles que le programmateur 
d 'Eprom , carte d'extension 
mémoire pour port cartouche, lec­
teur de disquette 5 pouces un 
quart. Disposant d'un catalogue 
luxueux, Rhotron présente un 
système d 'acquisition de données 
très complet (carte IEEE 488, con­
vertisseur digitaux analogiques et 
inversement, etc.) , ainsi qu'un 
système de backup pour disque 
dur utilisant des mini-cassettes 
légèrement modifiées. Le système 
le plus attrayant est toutefois PCB 
Layout de Computer Hard Und 
Software. Il s'agit ci.'un programme 
de création de circuit imprimé que 
l'on peut interfacer avec un mini 
robot afin d'effectuer le perçage 
automatique des trous. Nous pas-

sons sous silence nombre de pro­
duits originaux mais la place nous 
est comptée. 
Commodore a introduit des nou­
veautés au Ce bit 1989. La 
gamme PC se voit ainsi renforcée 
par Je PC 40-Ill . Il s'agit d'une ver­
sion compacte du PC 40 (compa­
tible An disposant en standard 
d'une carte VGA. Notons que 
cela devient une règle chez Com­
modore, comme l'a récemment 
indiqué Franck Lanne de Com­
modore France, à l'occasion d'une 
conférence de presse. Toutefois, 
la gamme PC n"était visiblement 
pas au centre des préoccupations 
de la firme , en ce qui concerne le 
Cebit 1989 ... Grande nouveauté: 
l'avènement d'une offre P. A.O. à 
base d 'Amiga 2000, de Professio­
nal Page. d'un scanner couleur et 
d'une imprimante compatible 
PostScript. Le prix de l'ensemble 
devra it en France tourner autour 
des 100 000 F HT, soit un prix 
totalement dissuasif pour vous et 
moi. Autre annonce d ' im­
portance: la venue de l'Amiga 
2500 UX. Il s'agit d'un Amiga à 
base de 68020 livré avec 3 Mo de 
Ram et un disque dur de 80 Mo . 
Cet ordinateur, très prt..fessionnel, 
sera présent au Sicob : avis aux 
amateurs. Le plus intéressant c9n­
cernant Commodore réside tou­
tefois dans J'offre Desktop Video 
pour Amiga 500 présentée à 
l'occasion du Salon de Hanovre. 
Pour 1 595 DM (un peu moins de 
5 000 F) , ce package propose un 
d igitaliseur/ genlock, un filtre 
RGB, les câbles de connexions et 
divers programmes facilitant la 
création d 'effets spéciaux et de 
titres. Ce pack ne sera pas importé 
en France. A terme, on risque 
donc de voir apparaître sur notre 
marché un produit spécifique qui, 
semble-t-i l, sera à base de Digi­
view. En revanche, le disque dur 
A 290 pour Amiga 500, présenté 
au Cebit, est d'ores et déjà dispo· 
nible en France à un peu moins 
de 6 000 F. Il s'agit d'un d isque 
dur de 20 Mo disposant d'un port 
SCSI et doté d'emplacements 
pour étendre la mémoire de la 
machine au moyen des circuits 
intégrés du type Ram. On peut, 
de cette manière, étendre la 
mémoire jusqu'à 2 Mo. Dernière 
précision : ce disque dur est 
reconnu dès le départ et fonc· 



tionne en auto boot avec le Work­
bench 1.3. A part ces produits, 
Commodore montrait des impri­
mantes et avait ouvert son stand 
à des sociétés tiers. Ces dernières 
n'offraient pas de produits réelle­
ment marquants. Signalons, tout 
de même, la présence d'une régie 
vidéo professionnelle complète, à 
base d 'Amigo 2000, et de diver­
ses extensions proposées par la 
société Vidéocomp. 

Les autres ... 
Sur Je stand Amstrad trônaient des 
PC de la série 2000 sous divers 
système d'exploitation . Unix , 
OS/2 et Ms-Dos sont les armes 
que compte utiliser Amstrad pour 
s'imposer. Seul problème : les 
autres font exactement la même 
chose! Cela explique peut-être le 
relatif désintérêt que manifestait le 
public par rapport à la firme 
d'Alan Michael Sugar. Le stand 
Apple, plus visité que l'année pré­
cédente, offrait une nouveauté de 
taille: le Mac li CX. Il s'agit tout 
bonnement d'un Mac II X coupé 
en deux mais c'est une machine 
diablement séduisante. Signalons 
aussi l'introduction d'écrans de 
grande dimension chez A pp le. 

Les beaux jours des fabricants 
d'écra0'5 de grande taille pour Mac 
sont sérieusement hypothéqués' 
Les Taïwanais, Singapouriens, 
Coréens et 'autres sont toujours 
présents en force au Cebit. Cette 
année encore, ils ne dérogèrent 
point à leur principe de base : faire 
le maximum pour présenter les 
mêmes produits que les autres! 
Cela semble idiot de dire cela, 
mais je vous assure que tous pro­
posent exactement les mêmes 
produits aux mêmes prix. Seule 
exception : la société taïwanaise 
Tecmate qui présentait un PC 
avec un autoradio intégré. Au 
stade de prototype, ce système 
est, aux d ires de l'entreprise, des­
tiné à terme au marché de l'édu­
cation . L'ordinateur pilote le lec­
teur de cassette ce qui permet, par 
l'intermédiaire de programmes 
spécifiquement étudiés, de mettre 
en œuvre un système d'appren­
tissage des langues étrangères, par 
exemple. A voir, car le prototype 
que nous avons eu l'occasion de 
voir était incapable de piloter ledit 
autoradio 1 Venue tout droit du 
Canada, la société Matrox, repré­
sentée en France par Metrologie, 
propose une carte vidéo EGA 

(pour PC et compatibles), dont les 
sorties sont RGB. Autrement dit, 
plus besoin de moniteur spécifique 
EGA: un simplè écran RVB, 
voire Péritel, fait l'affaire ... 
Certains d'entre vous seront sur­
pris d'arriver à la fin de cet article 
sans avoir pu lire, ne serait-ce 
qu'une seule fois, le mot jeu. La 
raison en est que sur l'ensemble 
du Cebit, nous n'avons dénombré 
que quatre jeux ! Présentés sur le 
stand'Commodore, ces derniers 
n'étalent d'ailleurs absolument pas 
fascinants et nous préférons les 
passer sous silence . Cela montre 
bien que le Cebit est avant tout un 
salon de micro-informatique, 
voire d'informatique tout court! 
Est-ce cela qui le rend si intéres­
sant? D'une certaine manière, 
oui, car il permet de mesurer les 
évolutions fondamentales de la 
micro. En résumé, nous pouvons 
dire que cette année se caracté­
rise par l'avènement d'applications 
comme le Desktop Video, par 
l'apparition de certaines technolo-

Três profession nel, l'ATW.800 d 'Atarl 
en Impose 1 Mals, les f arfelus Hand 
Wrlter de Casio et S téréo PC de Tec­
mate re mportent la prime d es pro· 
duits les plus attràyants ... 

gies comme les écrans LCD cou­
leurs, qui feront, à terme, évoluer 
en douceur nos chères machines. 
C'est, en quelque sorte, le chan­
gement dans la continuité! 

Mathieu Brisou 

Microiils 
explose! 

Suite à l'ouverture de nouveaux 
débouchés (licence avec Broder­
bund pour les USA par exemple) , 
effet de contrats de développe­
ments professionnels qui comp­
tent pour 10 % dans le chiffre 
d 'affaires de l'entreprise, Microïds 
dispose désormais d'une équipe 
d'environ dix programmeurs (ce 
qui lui permet, notamment, de 
réaliser des adaptations pour 
d'autres sociétés) et modifie son 
image de marque. Nouveau logo, 
nouveau package, nouveaux. 
locaux : Microïds met les bou­
chées doubles! Désormais sise, 
12, place de l'Eglise à Vitry-sur­
Seine, cette société d'édition dis­
crète prépare divers produits dont 
on devrait entendre parler d 'ici 
peu. Directement issu de dévelop­
pements réalisés par Microïds 
pour un constructeur d'automobi­
les d'envergure internationale, 
Higway Patrol vous propose de 
jouer au justicier de la route. Aux 
commandes de votre voiture, 
vous devez intercepter d'affreux 
spécialistes du braquage en 
station-service. Disposant de gra­
phismes en 3D, ce jeu mixe simu­
lation et jeu d 'arcade. -Pour la 
petite histoire, sachez qu'il se joue 
à l'aide d'une carte routière sim· 
plifiée permettant d 'établir le meil- ~ 
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leur itinéraire pour l'interception. 
Ce logiciel devrait être disponible 
en version CPC 6128 courant 
avril 1989. Une version 464 sera 
proposée plus tardivement et 
offrira un graphisme légèrement 
moins soigné surtout en ce qui 
concerne les sprites. 
Basé autour du même principe de 
course/poursuite que celui offert 
par Higway Patrol, Chicago 90 est 
un jeu d'action relativement clas­
sique. Décors représentés à la 
Crofton et Xunk et action rapide 
le rendent attrayant. Mais son 
véritable ph-1s réside dans le pilo­
tage de son véhicule qui, tout en 
finesse, nécessite une bonne maî­
trise des dérapages.. . Attendu 
pour avril 1989, ce programme 
sera disponible en version CPC 
6128 avec 7 décors contre 4 pour 
la version 464. Il" sera, par la suite, 
adapté sur Amiga, ST, PC et 
Thomson. 
A propos d'adaptations : la ver­
sion CPC d'Jron Tracker est pré­
vue pour la fin avril 1989 et Super 
Ski EGA/ VGA pour PC est en 
cours. Avis aux amateurs ... 
A lire ce que nous venons de 
décrire, les possesseurs de 16/ 32 
risquent d'être un tantinet déçus. 
Qu'ils se rassurent... Eagle Rider 
est un jeu d'action/ aventure dont 
la venue est prévue pour septem­
bre 1989. Nous avons eu l'occa­
sion de voir une pré-pré-pré­
version sur ST. C'est beau et bien 
fait techniquement. Reste à voir le 
jeu en lui-même ... Petite informa­
tion au passage : la page de pré­
sentation Amiga proposera une 
animation 30 utilisant la techni­
que du Ray Trace. Notez que des 
versions PC et Amstrad CPC sont 
aussi prévues. Autre grande nou­
veauté annoncée, e lle, pour 
novembre ou décembre 1989: 
Blue Angel. Du nom de l'esca­
drille américaine de voltige 
aérienne, ce logiciel propose de 
dépoussiérer le principe des simu­
lateurs de vol. Plutôt que de voler 
tout seul, pourquoi ne pas le faire 
en groupe avec, en plus, l'obliga­
tion de réaliser certaines figures? 
Ce jeu sera disponible dans un 
premier temps sur CPC et com­
patibles (CGA, EGA/ VGA et 
autres), ensuite sur ST et Amiga. 
On le voit , la philosophie de 
Microïds est de réaUser des pro­
duits collant réellement aux diver­
ses machines. Certes, les tempJ> 
de développement sont alors plus 
longs mais la véritable qualité est 
au rendez-vous. Certains éditeurs 
<l'outre-Manche, spécialistes de 
simples transcodages, feraient 
bien de s'inspirer de cette techni-
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que. .. En plus. Microïds désire 
s'orienter vers des produits dif­
férents. Ainsi, Chess Worker est 
une base de données échi­
quéenne sur PC et compatibles 
régulièrement réactualisée. La 
mise en œuvre d"un serveur mini­
tel nommé ChessTel est destinée 
à renforcer l'attrait de ce produit. 
Par le biais du (16) 95.36.24.54 
(ce serveur est situé en Corse), les 
possesseurs de Chess Worker 
pourront télécharger des parties, 

se tenir au courant des tournois. 
etc. Par ailleurs, Microïds annonce 
l'avènement de jeux d'aventure et 
nous promet un gros coup pour 
la rentrée 1989. Ce projet top 
secret est une adaptation de film 
mais nous n'avons pu en savoir 
plus! Enfin, un projet de simula­
teur 30 est sur les rails , mais il est 
encore trop tôt pour en parler. En 
clair, mieux vaut surveiller de près 
cette société d'édition ... 

Mathieu Brisou 

Broderbund/Loricie/s: 
les freres amis 

Editeur majeur aux USA, Broderbund s'associe à 
Loriciels po ur s'implanter durablement en France. 

Cette stratégie est-elle opportune? 

Gamme de programmes 
sérieux et logiciels de jeux 
oppréciés par de nombreux 
joueurs sont les deux armes 
de Broderbu11d. 

Ça y est : Broderbund France 
démarre ! La presse et les profes­
sionnels de la micro de loisirs 
étaient au courant de la création 
de cette société depuis quelques 
temps déjà mais, il faut bien le 
dire. en dehors de déclarations 
d' intentions, nous n'avions que 
peu d'informations. C'est donc à 
l'occasion d'une conférence de 
presse que la création de Broder­
bund France a été officiellement 
annoncée. Cette SARL (société 
anonym~ à responsabilité limitée) 
est la seconde implantaUon directe 
à l'étranger de Broderbund. Créée 
en 1980, cette entreprise se situe 
dans les dix premières aux USA 
et possède, en effet, un bureau au 
Japon depuis environ deux ans. 
Une analyse rapide de la structure 
de Broderbund France fait appa­
rai1re certains noms déjà vus chez 

Loriciels. Nul mystère à cela puis­
que ces deux éditeurs sont parte­
naires dans cette opération. C'est 
logique car n'oublions pas que 
Broderbund importe certains pro­
duits Lorié:iels aux USA. .. Broder­
bund France profitera des infras­
tructures de base de Loriciels. 
Ooug Carlston , président de Bro­
derbund, justifie cette décision par 
le fait que la France est un mar­
ché inconnu pour sa société mais 
pas pour Loriciels... On peut 
s'interroger sur le choix de la 
France comme base de départ 
d'une implantation en Europe : du 
point de vue strictement culturel 
les Américains sont plus proches 
des Anglais que de nous. Ooug 
Carlston répond que le sentiment 
européen se ressent mieux à Paris 
qu'à Londres! Enfin , et c'est un 
phénomène intéressant, Broder-

bund ne fait pas pour le moment 
de plans pour l'Europe: « L'objec­
tif est de s' implanter en France, 
après on verra"· 
La force de développement de la 
société à l'emblème du chat inté­
resse les Américains et l'on pro­
gresse lentement mais sûrement 
vers des codéveloppements, dont 
les premiers résultats sont atten­
dus pour fin mai, début juin 1989. 
Le ton est donné : Broderbund 
France désire produire en France. 
Comme le précise Laurant Weill, 
PDG de Loricie ls : « Emballage et 
duplication 'seront à terme et en 
grande majorité réalisés e n 
France• . Certes, il y aura des 
exceptions mais plus que pro­
duire, Broderbund désire aussi 
reproduire en France... Denis 
Friedmann, gérant de Broder­
bund France , résume cela : 
« L'accord entre Broderbund et 
Loriciels est à long terme». En 
clair, que ce soit aux USA ou en 
France, Broderbund est tourné 
vers l'avenir. C'est pourquoi trois 
lignes de produits devraient être 
proposées. La première regroupe 
les jeux, la seconde les utilitaires 
et les produits de productivité per­
sonnelle, la troisième des produits 
PAO plus sérieux, fonctionnant 
notamment sur Macintosh. Parai- f 
lèlement, Broderbund poursuit la f 
mise au point de systèmes de haute l 
technologie. La manette de jeux 
U Force devrait ainsi être adaptée 
sur divers ordinateurs. Toutefois, 
Broderbund est, pour le moment. 
limité par ses moyens de produc­
tion (140 000 pièces par mois) 
puisque seulement 50 % des 
commandes pour la version Nin­
tendo pourront être honorées 
d'ici à Noël 1989 ! Autrement dit. 
les versions ST, Amiga et autres 
du U Force n'apparaîtront pas 
avant un an ... Par ailleurs, Bro­
derbund travaille actuellement 
avec Autodesk sur un système de 
visualisation en trois dimensions 
au départ, mis au point par la 
Nasa et Loocked. Ce système , 
mélange ce concept à celui du U 1 
Force et l'utilisateur évolu1.. en 30 
dans un univers 3D. Imaginez un 
jeu basé sur de tels principes ... 
Seul problème : le prix du 
système de visualisation qui 
s'élève pour le moment à quel­
que 2 000 dollars. Plus proche 
de nous, Broderbund s'active 
autour de logiciels exploitant des 
principes similaires à ceux déjà 
vus sur Print Shop mais avec des 
capacités de réseaux. Mais c'est 
une autre histoire et nous en 
reparlerons prochainement. .. 

Mathieu Brisou 
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Tetris /Operation Thunderbolt 
A l'opposé l'une de l'autre, deux 
nouveautés s'apprêtent à semer la 
panique dans les salles d'arcade. 
L 'ultraviolence hyperréaliste des 
combats d'Operation Thunderbolt 
pertubera-t-elle la réflexion des joueurs 
de Tetris? 
Rien n'est moins sûr, car le plus 
redoutable de ces deux jeux n'est sans 
doute pas celui qu'on pense ... 

Après une période de calme sur 
le front de l'arcade , un déluge de 
nouveautés va s'abattre sur vos 
salles habituelles. Si vous êtes des 
mordus d'arcade, je vous conseille 
de commencer à mettre de côté 
les pièces de 10 F, ça va faire mal! 
Au menu : Ghouls'n ghost (la 
suite de Ghosts'n gobblins) , Hard 
drivin' (un véritable simulateur de 
conduite signé Atari Garnes) et 
lkari Ill, pour ne nommer que les 
meilleurs. Nous en reparlerons 
bientôt, mais ce mois-ci nous 
avons testé Tetris et Operation 
Th underbolt. 
Après son triomphe sur micro et 
ses deux Tilts d'Or, Tetris débar­
que dans les salles d'arcade et il 
devrait y faire des ravages. La ver­
sion d'Atari Garnes est assez pro­
che de celles que nous connais­
sons, mais elle présente toutefqis 
que lques innova tions. To ut 
d'abord, il est possible de jouer à 
deux simultanément, ce qui crée 
une agréable émulation. Les com­
mandes s'effectuent grâce à une 
manette, avec laquelle on fait 

tourner ou descendre la pièce, e t 
un bouton vous permet de la faire 
tourner sur elle-même. Contraire­
ment aux versions micro, le jeu 
n'est pas en continu mais découpé 
en niveaux et, chaque fois que 
vous réalisez dix lignes, vous pas­
sez au niveau supérieur. Les deux 
premiers niveaux sont assez faci­
les, mais ensuite les choses se 
gâtent. Il s'agit d'un jeu d'arcade : 
il faut mettr.e des pièces, pas ques­
tion de jouer pendant des heures ! 
Des handicaps, constitués par des 
pièces réparties sur l écran , appa­
raissent dès les niveaux suivants 
et, bien sûr, la vitesse s'accélère. 
La version arcade est tout aussi 
passionnante que celles sur micro 
et plus d'un joueur va y laisser ses 
économies tant il est difficile de 
s'arrêter. Ce jeu triomphe déjà 
aux USA et Sega a acheté les 
droits pour le Japon. La version 
Sega est pour un seul joueur et 
elle est déjà à la première place 
dans le classement des jeux 
d'arcade dans ce pays. Un succès 
mérité. 

Ne descendez pas le pllot·e. 

Les fans d'Operation Wolf seront 
heureux d'apprendre que la suite 
de ce grand succès d'arcade vient 
d'arriver. LI s'agit d'Operation 
Thunderbolt et votre mission con­
siste à attaquer les camps de ter­
roristes au Moyen-Orient. Cette 
fois-ci il est possible de jouer à 
deux simultanément, à chacun sa 
mitraillette . 
Autre nouveauté : il y a une alter­
nance entre des scènes qui défi­
lent latéralement et d'autres vues 
en 30 dans lesquelles on avance 
devant soi. Avec Operation Thun ­
derbolt, Taito a frappé encore plus 
fort que la dernière fois. Ce jeu est 
d'une violence et d'un réalisme 
rarement atteints. Les scènes en 
30 sont particulièrement réussies, 
comme celle où l'on fonce sur la 
route à bord d"une jeep, sous le 

Pas de bavures auec les otages. 

feu des avions et des hélicoptères 
qui passent, tandis que des blin­
dés vous doublent. La plus con­
vaincante se déroule à bord d'un 
avion de ligne : il faut remonter 
l'a llée centrale tandis que des ter­
roristes et des otages surgissent... 
il y a de la bavure dans l'air. Une 
fois arrivé devant la cabine de pilo­
tage, vous devez abattre le chef 
des terroristes qui s'abrite derrière 
le pilote. 
C'est une cible très difficile et si 
vous tuez le pilote c'est la fin de 
la partie car vous avez besoin de 
lui pour vous· emmener jusqu'à 
votre prochain objectif. Operation 
Thunderbolt est un jeu très 
impressionnant. Cette fois , il sera 
très difficile de réussir une conver­
sion sur micro ! 

Alain Huyghues-Lacour 
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"Courses automobiles, courses aériennes, courses cyclistes - c'est maintenant 
le tour du camion!n 
En vue de gagner le prix le plus convoité des camionneurs, Le Trophée 
Supertrux, une manoeuvre précise, des réactions vives et un esprit clair seront 
de rigueur pour que vous arriviez en un seul morceau. Soyez aussi démon que 
les autres camionneurs et souvenez-vous: le temps ne sera pas toujours de 
votre côté. Alors, mettez le pied au plancher 



ATARl-ST 
COMPILATIONS 

PRECIOUS MF.TAI. ?49F 
+L'ARCHE DU CAPITAINEBl.000 
+SUPERllANG ON+ XENON 
+ARKAN0102 
l'RF.MIER COLLECTION 249F 
+NEBU\.US+NETHERWORLD 
+ZYNAPS+EXOLON 
FORCES MAlOIQUES 
+LA PANTHëREROSE 

249f 

+WESTERN GAMES+Cl.EVER 
AND SMART+VAMPIRE EMPIRE 
OCEANS STARS 24SF 
+ENDURO ltACE.R+CRAZY CARS 
+BARBARIAN+RAMP.+WIZZBALL 
A(.,'ION ST 195F' 
+LES MAITRES DE L'UNIVERS 
+DEFLEKTOR+NORTI ISTAR 
+JO GALAX+TRAILBl.AIZER 
ARCAIJE FORCE l9SF 
+ROAD RUNNER+INDIAN JONES 
+GAUNTLF.T +METROCROSS 
TRIAD 2951' 
'>BARRARJJ\N(PSYNOl<STARGLIOER 
+DEl'ENDER OF"THE CROWN 
MEGA PACK USF 
+WINTER OL YMPIAD K~ +l'ROSBYTE­
+MOUSETRAl'+PLU'l'OS~.SUIC!Dli 
MISSION+SECONDS OUT 
S IMULATION 16 249t" 
+SUPER SKI +GRAND PRIX 500 
+IROl'I TRACKER'S 

NOUVEAUTÉS 
A NE PAS MANQUER '' 

DATTLEHAWKS 1942 
BUTCHER lllLL 
CASTTl.E WARRIOR 
DOUBLE DETENTE 
DRAGON NINJA 
FORGOTTEN WORl .DS 
OUT RUN EUROPA 
POPULOUS 
RENEGADE 
RENEGAOEJ 
THE GAMES SUMMER 
VIGILANTE 

249F 
199F 
199F 
199F 
199F 
199F 
149F 
249F 
19SF 
199F 
t99F 
1 ~9P 

AUTRES NOUVEAUTES • • 
AAARGH !8~F 
'Al'RICi\N RAIDER~ 12ôli 
AIRBORNll RANGER 249F 
ALTERNA WORLf>GAME 175F 
A ROii PELAGOS 249f 
ARl'>lAL'i"l'fi 1991'" 
AQUAVE!ffURA 22.~I' 
ASTARQTH 185t' 
RAT 249f 
BA 'rTLF:l'F.Cll 199•' 
BlAZZING BARRELS 19SI' 
Bl.OOIHIONEY 2'5F 
CAUFORNIA GAMF.S 195f 
CllAOSSTIUKF.li BAC!( IRSF 
(SUITE DUN<;t;ON MAS1llRJ 
CHICA<iO .Wl"S 199F 
CYBF.RNOIO 2 199t" 

. 01\MOCLr~~ 249F 
DARIUS 19\lf 
DARK nJSION 1991' 
ORl'AMl:.ANli> ·· 2A9F 
DUEL '< 22~~ 
DliNŒiON MASTER Elll't.9!1F 
OYTER 07 199F 
FERRARI f()RM,IJLA ONE l4~F 
FlNALCOMMANIJ 21~F 
FRIGHTNJOH'T 195F 

NOUVEAUTÉS (suite) 
PARMIOIA COMPLëX IWF 
PIRATES 225F 
POOL. 01' RADIJ\NŒ 2491' 
POLICE OUEST2 2J9F 
RAffLE.'i 2491' 
ROBOCOI' 199F 
ROCKE1' RANGER 27SF 
RUNNING MAN 249F 
SARCOPllASER 149F 
SAVAGE 1991' 
SllOOT'EM UP CONST. KIT ?2W 
SKYFOX 2 2J5F 
SPACE HARRIER 2 185F 
STARBLAS1' 199F 
STARBALL 1951' 
STORMTROOPER 19'>F 
TJ:RRIFIC LAND l9SF 
THE KRISTAL 2lSSF 
TllE LAST NINJA 2 1851' 
l'HEXDER 24~~ 

THE PRESIDENT IS MIS. 245F 
'rHE THREl1 STOOGES 2951' 
1'1N'l1N SUR LA LUNE 24Sf 
TIMESCANNER 199F 
TT RACER 245F 
TYPHOON 19Sf 
UL.TIMATEGOLF 1951' 
UL TIMA V 2JSF 
VENOM STRIKE'S BACK 14SF 
VERMINA'IOR 2ZSF 
VINDIC'ATORS IWP 
VROOM 199~ 

WANDERER 18SF 
Wt<:CU'.MANS 199~· 
WEIRD OREAMS 2~Sf' 

HIT PARADE 
A 320. 
BAIIBARIAN 2 
BIOCHALLENGE. 
BAThlAN 
BL<t\STER(.>IOS 
COSMIC PIRATES 
CRA2YCARS2 
DOUBLE DRAGON 
EXPLORi\2 
FALCON 
~ O.I'. r 
F 16ÇOMBATPILOT 
HUMÀN KIL.t.:ING MACH. 
KARATEKA 
LllSTDIJF.l. 
t~QSTORM 
Ol'llR1\ TfON WOLF 
RUN THE GAUN1U'1 · 
t..A.CQURSE INFFJUSALE 
TARGHAN 
THEÔËEf' 
VOYl\Gf::R 

'144 TURBO eu~ 
AFmtBUkt-IER 
ARTUR A . 
BAAL 
BALllsnX 
Uit.,UARO SIMUl,,:\T<'lR" 
BISMARCK 
BUMPY 
CARRIER COMMAND 
('()L~$SUSÇHESS 
COOEcROUTE 
CIJSTODIAN 
DALEY 'S Tl IOMPSON"S 

1'!5F 
18SI* 
1'>5f 
19SF 
199F 
l'WF 
:N9F 
195F 
:ww 
2~5F 
2g5f 
2~51' 

i49F 
11/SF 
IJ9F 
1.99F 
19~P 

1991' 
24SF 
l'l'lF 
1991' 

OLYM'PIQUECHAL , 1~51' 
DAME ôkANO MAltkE 499F 
ORAGONSCAPE l~F 
DREAMZONE 24'!1' 
DUNOEON MASTI'..R 245f 
El.Ill: 225F 
EMMANUFJ.LE l20f ~'RONTIER 249F 

FU$10N à6~F 
GARY UNEKJfOT SHOT 19SF 

t H,Y\NG SHARK.'i l'l'IF 
FOOrQALL MA~A(l~ 2 IKS1' 

GARY L SUPER SKIU.S 18W 
0Hœr ANDGOBBLINS l<nF 
001.D Rl!SH ··· 249F 
GRAm'rl lltAN 19Sf 
<lUARDIANS MOONS 19SF 
Glll>IULl.A.Wl\RS ISSF 
HF.il ~l!.N'f · ~ mi; 
HELI.ARE ~F' 
HERCULE 18'F 
Jl'IBRIS l4SI' 
a,(lU: 24.sf' 
l('ISIDE'OUTING 1991' 
KINO OFCHICAOO 2491' 
l(Ut.T l7!1f' 
t.A l.EIJEl!IO DE'Dl~ i~ 
l.ORbSOFRISINOSUN 1991' 
MNHUNTER 2491' 
Maa{~NJC WAJ.RIORS J49F 
Mf~ÔPlOSE sOc:c:Eit l4'1i 
MILl..EMIUM 2.2 1991' 
NECRON 249F 
Nil. DlF.U VIV l\l'oft ?!1'11' 
NOR'ffi.AN'D~ 24"' 
OUT RUN US SPEC. EDIT. 199F 

. PAPER BOY IS~F 

OALDREC-.ON'SOOMAIN l'ISF 
OJ.G.N OPERJUPITER WF 
G~IN!o'WP 24SF 
Hot '&AU. ·~5F 
1 LU()IŒUS 19SF 
INCREDIBLESHRlNI<. SP. 249F 
l!fl'~AT·A,11dB)" SIM. ' l'14F 
INlURlllAT.KARATE+ IBSI' 
JUG . 199F 
l.A QUETE Of. L "OISEAU. 24$f 
I.JilSURE S!.1111! LAJ!RY 2 mF 
LES PoRl'fiS DIJ TÈMPS :i4W 
LOMBARD RAC RAU. Y 19.SF 
MEURTRES A VENISE 24SF 
PAC'LANP 18"' 
PACMANIA 1~.SF 
RAMBOJ 18~F 
REAL GllQS'fBUSTERS 19'11' 

· ROADBl.i\!>1'1;.R~ ll(~F 
R~ . 235F 
SCRABBLE ~SF 
SXWEEI< 1\15.I' 

.. . SP6m>8AU. · '24$(' 
TEENAOE QlJE!iN '245f 
THE GAMF.S Wfl\c'TER ICJ!f 
TIOER ROAD . IY5F 

rtMF-~ 01" 1.0 KE 2251· 
lllAN 2~9F 
TRIVIAL PURSUIT 
NOUVELLI" GENERATION l'JSf 
THUNDER!lLADé 199F 

C'EST GEANT Il 
3615 MICROMANI~ rous us LOGICIELS 

1 AN DE GARANTIE SU NOUVEAUTÉS (suite) 
U.M.S. 2251' 
WARGAME CONOUEST 245~ 

IVAR IN MIDDLE EARlll 249F 
'LAC MAC C:RACKF.N 2491' 
ZANY GOLF 2J5f 

PC COMPATIBLES 
COMPILATIONS 

EPYX ON PC 2 19SF 
+WCJKLO GAMES+IMPOSSIB.MIS 
• S'I REET SPORT BASKET 
C0~1Pll .ATION UKI 27SF 
+ZOMBl+NECROMANCIEN 
+MASQUI! PL.US 
PC HJTS 1\ 2 HSF 
+GREEN llERET+GRYSOR 
+ARKAN()ID+W IZZBALL 
l'C GOLD HITS 1951' 
+BRUCF. l.EE+WC 1.F.ADERBOAR 
+ACE OF ACcS+INFIL l'RATOR 
l.A COLLEl;TION 1851' 
•ARKANOIO..WC LIO;\DERBOAR 
·WORl.0 GAM[ .. s,,.sUPER T!;l'.NIS 

NOUVEAUTÉS 
A NE PAS MANQUER • • 
llJ\ TTLEllA WKS 1 ~42 2491' 
llATMAN 1~5F 
DOUBLE OF.TENTE 19'1F 
t'ORGOTI bN WORLOS IWI· 
RENEGAOtl IWF 
ROBOCOP 199F 
1'EST DRIVU 29S~ 

VIGii.ANTE IWF 

AUTRES NOUVEAUTES • •· 
61\8 SUB MARINE Z4SF 
f.llR·AflA~IS BATTl.E T, 24'!1' 
AfRlCAN RA!Dt;:RS 220P 
AR Cm PELAGOS .?49F 
ARKAN01P2 1 8~F 
RALANCf: OF1'0Wt'.R l49F 
BARBARIAN (PS\'NOSISI !49F 
CARRIER CO~IMANO 22$1' 
('OMBA'l':iC:liQOL IM~fi 
CHUèK VE!AGÉR'S An' 299F 
DAKAR MQ 2l0F 
MNAL C()MMNllO 215F 
OARY L. HOT Sttô1' l ~Sf 
Gl\Af•(D PRIX CIRCUl1' 2351' 
llALL OF MONTEZUMA 2491' 
INDY~ 14~F 

KÀR,i\ Tt KIO 2 245•' 
KULT . 27~f 
JACK Al. IRSF 
LA LEGENO DE l'>JF.L 22()1' 
l.llOENO OF Bll\CK SIL,V11 l49F . . 
LIVE AND LET l'>IF. ' '22.~F 

LOMBARD RAC RAl.l Y 2451' 
LORDS m· R~SING Sl'N 249F 
MICROPROSE, socnR. 14$~' 
MILLEMIUM 27:! 241/f' 
Nil. DIEU VIVANT 299F 
NORTH ANDSOOTit ::45F 
OPE'R/.TION WOLF 1951' 
OUT RUN 199F 
POLICE Ql!EST 2 24'11' 
l'HN<fQM Fl(.ill'TER WIF 
PURl'US!lnmN DAY .2491' 
RACK Tfff:M ·, 2~SF 
RAFJIUl.'i U9F 
RAllU!Ol 185F 
'JiEALM OF THE ÎRtJl'..l'.S. 19'lri 
RED STORM RISINO 2.\5F 
ROGER RABBIT 235F 
SAV/\ÔE '·, 19\lf 
SJ;ÎtVE AND vor..LP-Y m1• 
$IDE ARMS 22'F 
SINBAO 24SF 
SKWEEK 19SF 
!U'AGt:Qlle!\1' .J 249F 
STARCOMMAND >19F 
ST AR.GUPER l 249F 
ST1Ulf.'l'S~~.FOOTBAU.19\IP 
TECHNOCOP 19SF 
TEENAG6 QUŒN i49F 
THEDEl!P 1991' 
't'llnt.ASî.tflN~A .2 IH'F. 
THUNoF.RBl.AD~ U9F 
TIGER ROAD J4SF 
TINJIN Sl!R 141..UNE 2!15F 
T,K.0. 24$p. · 
T!' RACER 2.lSF 
ULTIMATEOOl..F 19SF 
WEIRD DRllAl\.1S 2491" 
WF.Cl.t MANS 199F 
ZANY OOl.F 2~SF 

ZYNAPS l~SF 

4X4 OFF ROAD RACING IR5F 
\N.l TURllO CUP 195F 
AUTO OUl!L 225f 
llARBARIAN 185F 
OIU.IARO SIMULA TOR 249F 
CRAZY CARS 2 249F 
DALEY TMOMPSON "S 
(ll.YMl'IQUE CHALL. 1951' 
DOUBLE DRAGON 19SF 
DRMMZONE 249F 
1%COMBATPll.C:Y1' 235F 
F19 STEAl.TH FIGHTER 38SF 
FALCON 445F 
l·UGHT SIMULA TOR 3 475F 
GAUN1'LUT IRSF 
G.l.G.N.OPERATION JUl'IT 2S5F 
llEROES OF THE LANCE 225F 
INTERNATTOKKARATE + 245F 
ll'IT FIGI ITER 4451' 
KARATEKA 19SP 
L'ARCHE DU CAPT.BLOOD 2J9F 
LA QUETE DE L'OISF.AU 24~f 

l,riD STORM 249F 
LEGEND OF THË SWORLD IHSF 
LEISURE SUIT LARRY 2 299F 
L.t;M"ANOIR DE MORTEV. 249f 
MEURTRES A VENISE 245F 
NEBULUS 195f. 
SC'ENERY DISKS EUROPE 1951' 
srEED BAl..L '.!45F 
STA!1RA Y 2451' 
TARGHAN 2MF 
TITAN 249F 
W AR tN M(l)OLE EAR'rlf 249F 
\Vf!ERE 'l"IME.Si'Ooo S. l 95F' 
/J\C:O..L\CCRACKf;S 2491' 

AMIGA COMPILATIONS 
PR1'f.:IOUS METAi. 249F 
•l.' ARCHE DU CAPITAINE BL.OOD 
+Xt:NO~•ARKANOIO 2 
+CRAZYCARS 
l'Rl-:MIER COU.EC'rtON 249F 
+NEBUWS+NETHERWORLD 
+loXOLON+l'.YNAPS 
AMIGJ' GOl,D lllTS • 249F . 
+lilè)NIC' COMMANl:>Q.ROLl.ING 
TI IUNOER+JINKS+LEllOl:RBOARI> 
t'O~Ct;S MAG19UF.<; 2491' 
+LA PANTHE~E RIS(i+W~TERN 
GAMES+CLEVER AND SMART 
+ VA~IPIRE'S a.IPIRE 
MEGA l'Al:K 245•· 
+WINTÉR OLY~IPIAl>&R+PLIJ'ms ' 
+SUICIDE MISSION+SECONDS 
OU1' +FROST BYTE 

NOUVEAUTÉS~ 
A NE.PAS.MANQ.U........._-i 

t!ATMAN 24~~ 

l'IA'n'U!H/\WKS 1942 24W 
C-ASTTl.I' WARRIOR 1 C)t)F 
OOUBl.E DETENTE 249F 
FOR(i0'1· rEI' WORLOS IWF 
OUT RUN lfüROPA 14?F 
POPULO US 249~· 

RE>"EGADE 24YF 
RENEGAOF. 3 249F 
THE GAMl!S SUMMIOR l 'l~t' 

VIGii.AN l'E IWI' 

AUTRES NOUVEAUJES • • 
A.1-'RlpAN RÂ.IP•:tt 220f: 
ARClttl'•:t..AGOS l<l'W 
AQU A VENTUltA ll"' 
ARMJ\l."rTE 1m 
AST.\RQ'l'll 19~F 
BARD'S TALE3 249F 
BATTLEl'ECH 249F 
BLAZZIJ\!(l QA!lR!iLS 19'F 
llU>OD MONt;Y " ~ · 24511 
BUTCHER HILL lll'IP 
C'OMJIAT S<.1tOOL ICJSF 
L'YBERNOIDl 1951' 
DAKAR8\I 22(11' 
DAU Pl/SION • .,.. 
DRAGON NINJA 249F 
PRAGON:\CAPE 19$P 
i>RAO.ONSU'\'.~R ·~ .Z99F 
ECJiELON ' 2491' . 
Fl6COMRATPILOT 24* 
FEDERA 'l'IONOF FRE;E .,27511 
FINÂi.. C'OMMAND 19~~ 
ft. vtNO SHARK 199F 
FlllOHT NIOIU' 19Sf 
OAR~ 1,, !f~ff9T' .. 19~F 
~KOST A'ND GOUBLINS'. 2-UI' 
CUERRILLA WAU i25F 
10.U 19SF 
KUL't l49F 
LA ~Of.NOE DE OJl!L UOfi " 
LES PORTES DU 1'EMPs 34SF 
l.ORDS OF RISING !>'tJN • 2'tf" 

MANHUNTt'.R 249f' 
MICROPROSE SOCCER 245F 
MILLEM IUM2.2 249F 
NECRON 249F 
NIL DIEU VIVANT 299F 
'IORTH AND SOU1li 295F 
OUT RUN US EDIT. 199F 
POWJ;ROROME 24SF 
QUFJ;TRON 2 2<15F 
RAMBO .1 22.'F 
ROBOCOP 249F 
RUNNlNG MAN 245F 
Si\ VAGE IWF 
SCRABBLE 245F 
S.D.t. 2491' 
SKRULI. ?ZSF 
SHOOT "EM UP CONT. 22.SF 
SKWEEK 199F 
SPACE llARRIER 2 23W 
STARBALL. 249P 
1' t::ST ORlvt: 2 2951' 
THE CHAMP 24.W 
THE DARK S(DE 249F 
TllE LAST NINJA 2 19.SF 
TIMESCANNER 249F 
TINTIN SUR LA LUNE 2~5F 
TRIVIAL PURSUl'I' 
NOUVEl.l..fiGÈNERATl0N 19.SF 
ULTIMA V 2~5F 

UL.TTMATEGOLF 19.SF 
V6RMINATôR 22.'I; 
VINDICATORS IWF 
WANDERER 225F 
WEC LE MANS 249F 
WE(RO PRIVl:MS 23.'F 
194., nsF 
AFTERBURNER 249F 
BAAL JSSF 
BALLIS'TIX l9SF 
BILLIARO SIM\JLA'fOR 2491.; 
tllOCHALLë:-:GE t9~F 
DLASTF.R,OIDS ·. 249F 
BOJ.ffilil.A!, 249F 
COSMIC PIR.ifffS 19W 
CRAZY CARS 2 249F 
DALEY 'I HOMPSON'S 
Ol:YMPIQül> CHALL.. 2l5f . 
OAMEORANDMAITRE 4K9F 
OENARIS 19'.IF 
DOIJBl,,E DR<\GON 19.SF 
ORAGON'S Ll\ÎR 44W 
OUNGEON '>IASTERIEXT.J 22.SF 
ELITE 245F 
fALG'\,}N . . 29~F 
HUMA'N KI LUNO MACH. 1491' 
HYBRIS 24Yf 
INT.KARATEPLUS 249f 
l .. A QUl.\Tlrn.et:o1sEAU 299F . 
LAS'!' OUEL 149P 
LOMBARD RAC RAI 1. Y 245F 
Ol'ERA TJON WOLF ~4Sf 
PAe~ANIA 19SF 
PROSPECfOR' 249F 
PURPLESATURNDAY 2.15f 
REALM OFTHÇTl!OLLS 2451' 
RËA!, OllOS,\ltJS'l'i!RS 2491' 
ROAD BLAS1l:RS l2SF 
R TYPf. 2JSF 
RU}"' THE OAtJNTI..~: 
V\ COURSE l)'IFflRNA~. 24qF 
SPÂCE llARRIER 225F 
SUPER HANG ON 249F 
SWORLO l)ft SOOAN 249F 
TARGllAN . 24~F 
'fECHNOC'OP 195F 
TEENAGEQUEEN 249f 
THE DEl:P 1991'. 
TllËKRISTA( ~~ 
'lltUNOEllBLADe 249'> 
TIGER ROAD." 2,4.SF 
TIT~N. . . 249f 
VOf A<iF.R 24?F 
WAR. l'N MIOOl.E EAR1lt 2491' 
7.AC-MAC CRACKF.N • 249f 

• • Les nouveautés sont 
d'abord chez 
MICROMAN IA !! 
Ces logiciels doivent sorti1 
prochainement. 
Téléphonez nous ou 
topez 3615 
MICROMANIA 
et vous connaîtrez 
Io disponibilité exacte 
de choque logiciel. 



Ne cherchez plus â Paris ! 
Les nouveautés sont dans 
les boutiques M/CROMANIA ! 
PRINTEMPS HAUSSMAN 

COMMODORE 64 
REST DE US GOLD 149/ l 79F 
OCEAN IN CROWD IJ9/189F 
GAME SET MATCH 2 IJ9/IH9F 
TAITO COIN OP COI,. llS/ 16SF 
ARCADE ACTION 119/189F 
GAM E SET MATCH 129F/179F 

NOUVEAUTÉS 
944 TURBO CUP 195/24SF 
BIJTCHER HILL 99/149F 
CARRIER COl\;IMAND l45/195F 
OARK f'USION 99/149F 
DOUBLE DE-TENTE 99/149F 
P16 COMBAT PILOT 14SM5f 
FORGOTrt:N WORLDS99/149F 
LAST DUEL 99/149F 
OUT RUN EUROPA 99tl49F 
RF.NEGADE 3 99/149F 
ROCKET RANGER 109/169F 
RUN THE GAUNTLET: 
LA COURSE INFERN,. 991149F 
SPACE BALL 9'1!149F 
Sl 'ORMLORD 99/ 149F 
'fF$l'OR~VE 2 . NDll99F 
THE EUMINA'l'OR 957139•' 
UL.TIMilTEGOLF 9Nl~~F 
VIGILANTE' 99/149F 

99/149F 
9~/12.~F 
99/149F 
'1'1/149F 
9'1/14~!' 

64 bd Haussman L..;!~~~~~~i.3~ 

+ 18 Participation aux frais de pari et d'emballage 
~~~"-~~~~-1-~~~-11 

Précisez cassette 0 Disk 0 Total à payer = 

Espace Loisirs sous-sol 
75008 Paris 
Métro Havre-Caumartin 
Tél. 42 82 58 36 
FORUM DES HALLES 

~ • ,. joÎll5 "" cMqut bontoitt CCP· mandoNelttè jt p..,.,_ ""Y• au fod ... à rKfplion fit! ojoulanlJ r• 1 ,,_ ltah dt -
ENTOUREZ VOTRE ORDINATEUR DE JEUX: AMSTRAO 46A . AMSTRAO 6128.. SEGA . C6A . PC l512. 



Un Pacman re~u et corrigé/ .. . Classique, mals une stratégie qui dépote. 

Skweek 
ATARIST 
Un scénario élémentaire n'est pas forcément insipide . Skweek 
vous en apporte la preuve. C'est un jeu dangereux : vous courez 
le risque de ne plus pouvoir vous détacher de votre machine. 
Loriciels. Programmation : Laurent Arditi ; graphismes: François Ducasse ; 
bruitage : Bernard Aure. 
Un thème • standard » pour un soft très ludique, un 
Pac Man multitableaux qui tnet en place une stra­
tégie délirante. La qualité majeure de Skweek, c'est 
qu'il •accroche • le joueur à long terme! 
Les hits ont tous une qualité dominante. Chez cer· 
tains, il s'agit de la qualité technique du jeu, chez 
d'autres de l'originalité du scénario ... Skweek pos­
sède un atout bien plus puissant : le soft « accroche » 
le joueur dès les premières minutes de jeu pour ne 
plus le lâcher avant longtemps! Skweek est une 
boule de poils rigolote qui vous explique tout d'abord 
sa mission dans une petite intro qui vaut toutes les 
notices du monde. L'univers de notre héros croule 
sous le cafard, la mauvaise humeur ... Le bleu, 

Le but de /a.manoeuvre : tout peindre e n rose. 

34 

synonyme de morosité outre-Atlantique, est la cou­
leur des quelque cent à cent cinquante dalles qui 
composent chacun des tableaux. La bonne humeur 
de Skweek peut fort heureusement sauver le 
monde. Il suffit à ce dernier de marcher sur une dalle 
pour la peindre en rose. Le scénario vous propose, 
bien sûr, un nombre d'ennemis et de sortilèges 
impressionnant, adversaires ou alliés qu'il faudra 
apprendre à connaître ... 
La réallsation technique de ce soft est convaincante. 
Le graphisme est très net et les sprites animés avec 
souplesse. L'environnement du jeu peut être para· 
métré à l'aide des touches de fonctions, musique, 
bruitages, scrolling du fond de l'écran, etc. En bref, 

Côté des o urs en peluc/1e. 

rien de vraiment nouveau mals fessentiel est de la 
partle. C'est, en fin de compte, la sfratégie de 
Skweek qui sauve le jeu. Pour un scénario des plus 
classiques, les concepteurs du programme ont, en 
effet, développé un nombre important de sortilèges 
assez originaux. Pour vaincre chacun des cent 
tableau~ que comporte cet univers, le joue1.1r devra 
peindre en rose toutes les briques bleues en un temps 
limité. Premier élément stratégique, la composition 
àu sol est très variée. D'es dalles insurmontïlobles, des 

Les flèches uous m ènent cers le danger. 

La flèche jaune indique la bonne direction. 

surfaces glissantes et des trous mortels tracent des 
galeries sur chaque tableau. Le maniement joystick 
est heureusement très précis et l'on arrive vite à 
manier le personnage sans tomber dans une cre­
vasse. Le deuxième élément stratégique apparaît 
alors sous la forme d'ennemis de puissance et d'intel­
ligence diverses. Les tomates sont des adversaires 
bornés. Ils évoluent sans vous poursuivre et un tir 
laser bien ajusté suffit à les faire disparaître. Par 
contre, la pieuvre est plus dangereuse. Elle vous 
poursuit et surtout lance contre vous des salves mor· 
telles. La flamme est encore plus dangereuse 
puisqu'il est souvent impossible de la détruire ... Pour 
vaincre, une seule solution: connaître la puissance 

Une brique toute prête à exploser. 



de chaque emqemi pour'choisir, en GilS de panique, 
la cible la plus urgente. Troisième et dernier aspect 
stratégique de la partie, le plus important en fait, 
Skweek doit collecter des sortilèges. Ceul!-ci appa­
raissent dans le décor de façon a[éatolre. Difficile 
alors de regarder, tout en jouant, le tableau de bord 
qui mdique la présence et la position de ces pou­
voirs ... Mais plus passionnant encore,. les pouvoirs 
de ces sortilèges ont de quoi défriser les maniaÇJues 
du casse-tête. 
Passons sur les lasers· multidireetioil , .le bouclier 
d'invulnérabilité ou les issues d.irectes, de vrais amis 
qui vous permettent de finir le tableau sans encorri· 
bre ... Parlons plutôt de l'icône• cadeau i> , un soFti­
lège qui se retourne très souvent contre vous. ·€ 'est 
ains\ que le mani-ement d.e Skweek s'invers.e, que 
notre héros r.epeirit en bleu les dalles déjà roses ou 
qu'il se ~etrouve cloué au sol pour qyelques secon· 
des ..d'angoisse ! L'effet surprise est génial car le 
joueur, 111êmeexpétimenté, tomb~ra touj9urs à un 
moment ou à un autre dans un piège qu'il ne con-

- na1t-pas,.en11ore. Cest · alors~ un-duef pass'ionnaflt- -
entre le joueur et le programmeur que l'on imagine 
rica.nant de nos déconvenues et préparant des tra­
quenards toujours plus cruels! 
Derrière toute la f)Uissance de sa stratégie, Skweek 
profite enfin d'une conception très équilibrée èn ce 
qui conqirne la d,ifficulté de son jeu. Les tableaux 
amènent des éléments de plus en plus difficiles à 
vaincr.e, tant au niveau du terrain que du nombre 
et de la puissance de vos ennemis. Pour s'en 
convaincre, tl suffit d'ailleurs de lancer le mode de 
jeu aléatoire qui décide au hasard de la succession 
des tableaux. Et croyez-moi, il vous faudra pas mal 
d'heures de souffrance pour venir à bout du vingt­
Cinquième tableau ! Olivier Hautefeuille 

Type~-------- action et stratégie 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

La flamme est indestructible. 

Avis 
A, part,îr d~un sc;énano extrêmement simple (ref)ein• 
dré tl:es briq1:1es en r(>se) , Skweek vous entraîne dans 
un tour15illon ébloui$sant d'aetions et de couleur. La 
variété des âifficultêS (monstres aux a~ques.aiver• 
ses, bombes, IDriques spédales et autres), ~ssociée 
à la réalisatlon excellente tant sur le plan graphique 
que sur celui de l'arîimation en fonf un jeu dont il 
est ~ifficile dë déomch!!r. 

Jacques l:larbonn 

Voici un jeu d'actiQ'n comme je le.s aime: une a'ètion 
simple et prenanfe, G!e nombreux tableaux avec â~ 
monstre~ et des bi;>nus. Il y, a 'même dan~ S~Ufeek 
.des. aspects stratégiques dans les hiveàUX supé· 
rieurs q\!t sdtlt loin d~êtrë fadl\l~- De plus, · Il est 
possible dec sauvegarder le~ scpres; ce qui est tfès 
important dc;inS,ce type de l?fOgraffime. Un je\! !'{ès 
amusant ·qui n'est pas prêt de vous lasser. Merci 
l'..6rkiels. 

Alain Huyghues-LëlCOl.\f 

Cosmic Pirate 
ATARIST 
f.es courants de l'espace du futur ràppellent /es voies empruntées 
par les galions du XVIe siècle : des pirates se lancent à 
l'abordage des vaisseaux de l'espace pour les piller. Vous êtes 
l'un des pirates de cet excellent jeu d'action / stratégie. 

Palace Software. Programmation: Zippo Garnes; musique: David Wbittaker. 
Palace Softwc;ire s'étilit déjà illustré dans le passé par 
sa maîtrise des· fabuleuses machines à rêver que sont 
les ordinateurs avec le désormais mythique, Çc;iul­
dron. li semble qu'avec Cosmic Pirate, le célèbre 

comme une entreprise de p~estation de serviëe, 
l'activité dµ Council consiste à fournir aux: appren­
tis pirates," l'entraînement sur simulateur (ce dur 
métier néce§Site de l'expérience), et (ou) lës coor· 

Une phase particulièrement réaliste. mais inhabituelle. du simulateur de combat. 

éditeur anglais renouvelle l'exploit. Une fois .de plus, 
le dépaysement est à l'honneur, puisque c'est dans 
un futur lointain que nous propulse ce logiciel. Vous 
incarnez un apprenti Bârbe Noire du XXfi• siècle qui 
tente d'adhérer au syndicat du crime de l'époque. 
En l'occurrence, il s'agit d'une organisation connue 
sous le nom de Council. Cette derniè1:e dispose d'ùn 
immense réseau de renseignements tissé au quatre 
coins de la galaxie. li lui est ainsi possible de con­
naître les trajets suivis par d'immenses cargos de 
l'espace regorgeant de richesses. Fonctionnant 

données de déplacement des convoissl!J9tiaux, ainsi 
que des renseignements sur leur système de défense 
et la nature de la cargaison. Bien entendu, le Council 
n'est pas une association philanthropique, aussi 
prélève-t-il une modeste part sur le fruit de vos rapi· 
nes. Dans la pratique, cela veut dire que 90 à 98 % 
de vos gains vous sont enlevés. Mais c'est le prix 
à payer pour monter dans la hiérarchie très fermée 
des pirates de l'espace. Comme une honnête com­
pagnie d'assurance, le Council cherche à diminuer 
les risques en vous proposant toute une gamme de 
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simulateurs spatiaux sur lesquels vous êtes censé 
vous faire la main. Trois d'entre eux sont gratuits, 
les autres, plus réalistes, sont payants (il vous fau · 
dra faire quelques excursions bien réelles pour y 
accéder). Néanmoins, si vos résultats sont trop 
médiocres lors des phases d'entraînement ((lffic;a­
cité des tirs inférieurs à 30 % ), l'honorable société 
du crime refusera de vous accorder une mission. En 
revanche, si vous prouvez votre valeur, vous êtes 
propulsé dans l'un des secteurs de la galaxie. Des 
hordes de créatures serpentiformes se précipitent 

Phase d 'approche du simulateur de combat. 

alors sur vous, tentant de vous infliger un maximum 
de dégâts. Heureusement, un scanner voYs permet 
de localiser les différents types d'agresseurs (et de 
leur tirer dessus) avant qu'ils ne puissent vous attein· 
dre de leurs projectiles. li est à noter que certains 
de ces ennemis laissent, après avoir été détruits, des 
petites capsules qui, si vous les collectez (si vous n'y 
parvenez pas, elles se transforment en missiles à tête 
chercheuse), peuvent augmenter votre pouvoir de 
destruction, ou réparer partiellement vo~e appareil. 
Détruire un certain nombre d'adversaires s'avère 
indispensable pour accéder aux balises de télépor· 
talion (présentes dans chacun des secteurs de la 

Le v11lsseau est à côté d'un téléporteur. 

galaxie), afin de se rapprocher des cargos spatiaux. 
La grande difficulté tient au fait que les dégâts occa­
sionnés à votre appareil s'accumulent et réduisent 
d'autant votre aptitude à encaisser les impacts adver­
ses. Lors des phases de téléportation. une carte 
galactique vous est présentée et vous permet de vous 
situer par rapport au cargo, aux planètes (qui peu· 
vent être visitées) et aux pirates concurrents. Si vous 
parvenez à rentrer dans le même secteur que le char­
gement spatial et à le localiser avec précision, il vous 
suffit alors de détruire tous ses systèmes de défense 
(en tirant sur ses parties mobiles). Vous pouvez vous 
arrimez et effectuer le transbordage. Cependant, ne 
vous réjouissez pas trop vite car après avoir subi le 
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Combat acharné sur une planèt.e. 

prélèvement du Council, il n'est pas certain qu'il vous 
reste suffisamment d'argent pour rembourser vos 
dettes. Dans le cas contraire, vous pouvez utiliser 
vos surplus en équipement supplémentaire pour 
votre vaisseau (canon plus puissant, bouclier plus 
résistant) ou en entraînement sur les simulateurs 
payants. On appréciera les graphismes vectoriels lors 
des phases d'entraînement (clairs et concis), mais 
surtout la finesse et le soin apportés aux sp_rites lors 
des missions réelles. Les animations sont un modèle 
du genre sur ST. Les scrollings fins sont en effet irré· 
prochables quel que soit le sens du défilement de 
l'écran. Ce logiciel constitue un bel exemple d'hybri­
dation réussie entre les classiques jeux d'arcade et 

La carte de l'espace enuironnant. 

les logiciels faisant plus de place à la stratégie. 
Eric Caberia 

Type __________ arcadelstratégie 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Avis 
Cosmic Pirate, d' une richesse incroyable, risque de 
vous river de longues heures devant votre écran. 
L'apprentissage est très progressif mais plus vous 
avancerez dans le jeu, plus il vous sera difficile de 

Votre vaisseau passe à l'attaque. 

Arraisonnement d 'un vaisseau $patlql. 

contrôler tous les paramètres. Les graphismes, assez 
médiocres dans les premières missions d'entraîne· 
ment, deviennent ensuite frès bons,, puis superbes 
dans les missions les plus difficiles. 

Jacques Harbonn 

Cosmic Pirate est un excellent programme qui 
mélange harmonieusement action ei stratégie. Les 
séquences sont variées et souvent très réussies. La 
réalisation est de bonne facture avec un bon scrol­
ling multldirectionnel. Un programme accrocheur 
qui offre de nombreuses heures de jeu. Vous ris­
quez d'y passer des nuits blanches. 

Alain Huyghues·Lacour 

Le tableau de bord est en forme de me nu. 

fjger Road 
AMI GA 
Vous aimez la bonne bagarre 
mais la stratégie vous ennuie. 
N 'hésitez pas un instant: 
Tiger Road est fait pour vous! 
Capcom. 
Cette nouvelle conversion d'un jeu d'arcade de Cap­
com s'inscrit directement dans la lignée de Bionic 
Commando. Tiger Road vous emmène dans le 
Japon d'autrefois, alors qu'un seigneur nommé Ryu 
Ken sème la terreur dans Je pays. Mais bien sûr, un 
redoutable guerrier, nommé Lee Wong, va remet­
tre de l'ordre dans tout ça. Armé d'une lourde 
hache, vous vous lancez. à l'assaut du palais de 
l'oppresseur en massacrant allègrement au passage 
les nombreux soldats qui tentent de vous barrer le 
chemin. Mais ne vous laissez pas griser par vos pre­
miers succès car ensuite les choses vont rapidement 
se gâter. Une fois à l'intérieur du palais, vous devez 
affronter de redoutables géants qu'il vous faut abso· 



lumerù maintenit à distance~ S'ils parviennent à vous 
arprocher' ils vous ?G>ulèvent comme un fétu çiyçint­
de vous projeter füùta)ement sur le sol. Il fqut res­
ter très mobile et ne Pi'IS hésite;r à sauter à r étage 
supérieur lorsque vous êtes en difficulté. Mais votre 
répit sera dè courte dur.ée car il vous faudra redes­
cendre et d'autres géants vous attendent aux pieds 
des escaliers. 
Ce je~ d'arcade se compose de très nombreux 
tableaux qui mettront vos réflexes ·à rude épreuve. 
Les scènes sonf assez courtes, mais ptésentent de 
nombrellx dangers : armées ennemies, géants, sor­
ciers, pièges de toutes sottes, tonneaux qui roulent 
vers vous ainsi que des monstres en tous genres. 

Heureusement, au cours de votre progressi0n vous 
obtenez des armes nouvelles et vous pouvez parfois 
remonter un peu votre niveau d'énergie: Ce qui fait 
l'int-érêtde ce programme, è'est la grande variété des 
situations auxquelles vous êtes confronté. Les occa­
sions de mourir sont multiples. Le jeu exige une con­
centration sans faille et des réflexes à toute épreuve. 
Mieux vaut avoir des neurones supraconducteurs. 
Tiger Road pr.ésente une agréable réalisation avec 
des graphismes réussis et des décors très variés. 
L'animation est de bonne facture et le scrolling est 
parfois horizontal, parfois vertical. En revanche, la 
bande sonore est assez sobre. Cette conversion, 
assez différente du programme original, en conserve 

Une grande vari"été d'adversaires. .. 
cependant l'esprit. Les fans d'arcade se laisseront 
tout de suite prendre au jeu car l'action est rapide, 
sans aucun temps mort, et suffisamment difficile 
pour être vraiment motivante. On est vraiment impa· 
tient de découvrir les tableaux suivants. Tiger Road 
n'est pas la eonversion de l'année, mais c'est un pro· 
gramme accrocheur qùi vous fera passer de bons 
moments. Alain Huyghues·Lacour 

Type~~~~~~~~~~~~~~arcade 
Intérét 16 
Animation * * * * * 
Graphisme * *· * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Avis 
:·ce programme me laisSfol ,perplexe. En effet, sous 
pr.êtelcte ·d'êfre u\i jeu d'arcade, il nou5pr0po~e· des 
anin;iations·complètement surr-éalls~es : les âéplace­
ments.Cle votre petsonnage sont"car1èaturau~ et les 
scènes de· q~rpbat se. limitent à de simples eol~sions 
de sprites. Si jeu d!ar.cade ne, rime qu'avec sim­
plism~~ al9rs Tiger Roa~ est un bon jeu d'arcade. 
Cette· èritique ne. s'adresse pas à 1\adapfation 
sur ·f\mîga , ni â ceux qui l'af>précient, mais au 
jeu en général, qui, déjà, sur là b<:>me des cafes 
!!)'avait stupéfié par son inten$e st1,,1piqité. Nul et non 

E~iC Caberia 

A mon avis, Tiger Road ne rentre absolument pas 
dans la catégorie des nits. Il ne s'agit que d'un 
énième beat-them-up sans aucune originalité. Les 
graphismes sont corrects mais l'animation fort peu 
naturelle et les bruitages limités. De plus, le rendu 
des décor,$ ne provient que de la répétition de quel: 
ques objets bien dessinés. Jacques Harbonn 

Tiger Road est un très classique beat-them-up. Je 
n'ai:croche.décjdément pas avec les graphisn:ies trop 
fouillés et trop statiques, l'animation grossière des 
sprites et la faiblesse des bruitages de. ce type.de pro­
gramme. Mais il est vrai que l'action est difficile et 
assez variée. Olivier Hautefeuille 

Ne laissez pas s'approcher les géants . 
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Lost Duel 
ATARIST 
Un univers inhospitalier, 
une route semée d 'embûches, 
des monstres en avalanche 
s'interposent entre vous 
et la princesse Sheeta. 
Mais Faide d 'un partenaire 
est autorisée pour remporter 
cet implacable dernier duel. 
Capcom. 
Les. conversions des Jeux d'arcade de Capcom arri­
vent en force sur nos micros: après Led Storm et Tiger 
Road, voici Lost Du,el. Oans le do.ssier • Arcade · ·du 
n° 62, nous vous avions parlé de ce shoot-them-up, 
qui a pour particularité de pouvoir se jouer à deux. 
Cette version est assez fidèle au programme original 

Attention aux trappes s ur Io route / 

bien que les deux premiers niveaux aient été inver­
sés. Dès la présentation, vous découvrez la charmante 
princesse Sheeta qui vous appelle à l'aide. Des enva­
hisseurs se sont emparés de la planète Mu sur laquelle 
ils la retiennent prisonnière. Vous partez à l'assaut 
au volant d'une voiture lourdement armée, le long 
d'une route sinueuse qui surplombe la planète. Celle­
ci est défendue par des canons et des patrou.illes de 
véhicules ennemis. De plus, de larges trappes 
s'ouvrent dans la chaussée et vous devez les contour­
ner ou sauter par-dessus pour ne pas tomber dans 
le vide. Au cours de votre progression, vous pouvez 
vous procurer des armes très efficaces qui sont cumu· 
lables: tir latéral, tir en éventail , etc. Si vous jouez 
à deux, le second joueur dispose d'un vaisseau spa· 
liai et, dans ce cas seulement, des escadrilles enne­
mies se joindront aux défenseurs. Le vaisseau offre 
l'avantage d'être totalement libre de ses mouvements 
tandis que la voiture est obligée de suivre la route .. 
On appréciera le fait que l'ennemi est plus nom br eux 
lorsque fon joue à deux que seul ; cela est trop rare­
ment le cas dans ce type de progr<imme. 
Selon une tradition. qui fait loi dans les shoot-them­
up depuis Nemesis, d'énormes monstres vous atten­
dent à la fin de chaque niveau. Dans le premier, 
il s'agit de trois créatures qui sortent de leur trappe 
pour vous noyer sous un déluge de bombes et de 
rayons lasers. Vous aurez bien du mal à vous en 
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Combat final d u premier tableau : trois monstres féroces restent à abattre. 

Deux joueurs: l'un vole et l'autre roule. 

D·'énormes vers sortent de leurs trous. 

débarrasser, surtout celle qui est placée en avant des 
autres et qui vous bombarde presque à bout por­
tant. Dans le second niveau, la voiture est rempla­
cée par un vaisseau qui doit se frayer un chemin 
dans un univers nettement inhospitalier. Vous volez 
au milieu de protubérances d'où sortent des vers 
géants, à la manière de R-Type. C'est un passage 
très difficile et, même à deux, il faut vraiment s'accro· 
cher pour survivre. Vous êtes encore loin de la vic­
toire car Last Duel se compose de six niveaux rem­
plis de monstres de plus en plus redoutables. 
Les graphismés sont agréables et colorés, mais on 
regrettera la petitesse de la fenêtre graphique. Cela 
présénte l'inconvénient de rendre l'action quelque 

Au d ébut du second n iveau ... 

peu confuse lors des parties à deux joueurs. En effet, 
il est alors difficile de s'y retrouver avec tous les v.ais· 
seaux et les tirs qui se déplacent dans un espace trop 
restreint. Le scrolling horizontal est fluide et il défile 
plus ou moins vite suivant Ja· vitesse de votre vais­
seau. Il s'accompagne également d'un déplacement 
latéral, comme dans Sidewinter, qui vous permet 
de voir toute la largeur de la route. En revanche, 
la bande sonore est assez pauvre. En dépit de ces 
quelques défauts, Lost Duel est un shoot-them-up 
difficile et prenant. Alain Huyghues-Lacour 

Type ________ _____ _ orcode 

Intérêt 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Avis 
Ce shoot-temp-up est assez bien réalîsé, avec des 
décors variés et des difficultés diverses. Last Duel 
dispose de quelques idées intéressantes : scrolling 
latéral complémentaire, jeu à deux simultané avec 
des adversaires différents pour chacun. Mais en con· 
!repartie. il est impossible de distinguer les attaques 
au sol des attaques aériennes. 

Jacques Harbonn 





Combat exotique et lmpltoyoble dans la junglè sauuage. 

Dragon Ninja 
ATARIST 
Le combat à l'orientale requiert intelligence et souplesse. 
L'adaptation pour ST de Dragon Ninja ne déroge pas à cette 
règle. Vaincre ses adversaires exige une agilité dans le maniement 
du joystick et un esprit tourné vers la stratégie. 

Imagine. Programmation, graphismes, bruitages 
et musique : Océan France. 
Cette nouvelle version de Dragon Ninja méritait bien 
un Tilt Parade. Après les adaptations C 64, CPC 
et Spectrum testées dans le numéro précédent, Dra· 
gon Ninja ST approche au mieux la version arcade. 
Pour un principe de jeu bien sar identique aux pré­
cédentes parties, le ST profite d'une mise en place 
graphique et d'une gestion des coups qui décuplent 
la souplesse et l'intérêt du combat. 
Après une présentation soignée de votre mission, 
le héros qui apparaît à Yécran séduit tout d'abord 
le joueur par sa taille. Le graphisme des sprites est 
précis mais èest surtout l'animation de ses mquve­
ments qui captiveront les amateurs. Les gestes sont 
assez lents mais d'une précision remarquable. Un costaud est là dès le premier nlueau I 

L'enchaînement des coups est de même très réa­
Uste. Effectuez un saut, puis un retournement et enfin 
un chassé haut, l'effet est superbe ! Cette version est 
bien plus complexe que ses consœurs en ce qui 
concerne la gestion des attaques et défenses. Par 
exemple, il est possible ici de se retourner directe-· 
ment en frappant. Sur CPC ou C 64, il fallait en 
effet faire demi-tour sans cesse pour faire front à 
l'ennemi. Maintenant, un coup de pied arrière suf­
fit à éliminer l'adversaire ... On dispose aussi d'un 
superbe chassé • remontant•, et surtout d'un coup 
de pied tournant très efficace et très joli ! En ce qui 
concerne le décor extérieur, le graphisme est pré­
cis mais, outre les possibilités supérieures de cette 
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machine face au 8 bits, lit C()nceptftm de r~­
ble restre très proche des vêrslons C 641 CPC ou 
Spectrum. 
La stratégie de la partie est, elle aussi, plus perfor­
mante que celle des versions 8 blfs. Le joueur est 
tout d'abord oppOSé à plus d'ennemis. Mais surtout, 
l'obtention des armes et bonus est bien plus com­
plexe et donc intéressante que sur la version CPC 
par exemple. On profite également de quelques 
« plus" savants, tels les projectiles des ninjas qui res· 
lent sur le sol et obligent le héros à changer sou· 

Les égouts recèlent un adoersalre ... 

..• qui se divise en p lusieurs clones. 

vent de plate-forme ou à sauter. Autre atout, les 
réactions des adversaires de fin de tableau sont bien 
plus réalistes dans cette version. Impossible, comme 
sur la partie CPC, d'automatiser un coup pour vain­
cre à coup sar !e cracheur de feu du premier niveau. 
~ersion 'ST tst, en conclusion, plus difficile à vain-

' cr.?. C'est uri :le ses atouts majeurs. 
1~ p~oone de la version arcade, Dragon Ninja sur 
ST o~• ~. irément l'un des meilleurs softs de com­
bat ~.c:rueuement disponibles. Il reste quand même 
quelques défauts à l'ensemble du programme, 
notamment, en ce qui concerne la musique et les 
bruitages. Bien sllr, l'environnement sonore respecte 
à la lettre la tradition « arcade • (musique ininterrom­
pue). J 'aurais préféré, pour ma part, une bande son 
plus •ambiance », un peu dans le style de Sword 
of Sodan ... Un très bon soft malgré cela! 

Olivier Hautefeuille 
Type _ _ _ _______ aventurel action 
Intérêt 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Avis 
Dragon Ninja est un jeu d'arcade passionnant et cette 
version peut se jouer à deux simultanément, ce qui 



THOMSON PC-M 
Ordinateur complet avec carte modem et 
log/ciel de communication·KX-TE- Il 
Avec moniteur monochrome 
12" TTL ___ _ 
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haute résolution _ 3 990 F TTC 
Avec moniteur couleur 
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40colonnespourT07. TOB, , ') 1 ) 

Coup de Folie -- 4 5 ° F r~ 

+ 32 J.()GJCIILS 
J)I JE11X 

3 490 F Tl'C 
QUANTITÉ LIMITÉE 

THOMSON 
M06-R 
Ordinateur 
sans moniteur 
J 450 Frrc lncro_yablè 

lMPIUMANTE 
PANASONIC 1081 
120 cps/80 colonnes 
(avec cab,Ies) _ __ J 890 F TTC 

i DISQUE DUR 
POUR PC/XT/AT 

Pll90612M 
Imprimante Thomson, 
120cps, compatible gamme, 
MO. TO ............ 2 690 F TTC 

SOURIS ET J0'1!S"l'lCKS 
Jeystlck pour M06 
TOB, T09 95 FTTC 

Joy Stick + interface 
pour T016 ____ 450 FTTC 

Souris pour PC. PCM et 
compatibles 365 FTTC 

Carte disque dur Western digital. 

20Mo 2 790 Frrc ·• 

5"114 OF DO - 96 TPI 
la boîte de 10 29 FTTC 

3'112 OF DO - 135 TPI 
la boîte de 10 _ 95 FTTC 

D FIRST ELEC TRO NI QUE est ouvert du lundi au samedi 
de 10 heures à 19 heures - Parking gratuit sur place 
124, bd de Verdun, 92400 COURBEVOIE 

· Tél. 47 89 15 11 + Fax 43 33 57 20 

Contrôleur d 'im1irimante pour 
.., M05. ro1 et T07170 _ _ 350 F rrc 

4; Cii Câble Cl 1436 pour séries MOS, M06 
~ .!:: T08, T09 J 05 F 1TC 

.!! 2 Câble Cl 8020 pour séries M05 
;g ~ ro1. romo 95 Frrc 
V ~ Connexion ordinateur Thomson vers 

0 périphérique RS 232 _ _ 295 Frrc 

MONITEURS THOMSON 
Monileur 12" TTL vert, mode texte 
uniquement pour PC. PCM et 
compatibles - - 450 F TTC 
Moniteur 12" monochrome vert 
bifréquence pour PC, PCM et ' 
compatibles '795 F TTC 

Moniteur i4" couleur, CGA, 
pour PC, PCM et 
compatibles __ l 950 F tTc 

Moniteur couleur 14" EGA avec socle 
pour PC, PCM et 
compallbles __ 3 290 F TTC 

Carte interface EGA pour PC, PCM et 
compatibles -- .1 595 FTTC 

EXTENSIONS 
• Extension mémoire 
64 K1To1-10 265 Frrc 
• Cartouche Ram Na.no 
Ré_seau 495 F TTC 
• Extension pour M05/Lecteur Ouick 
Disk et logiciel JANE_ 395 FTTC 
• Incrustation image 
vidéo 295 FTTC 
• Modem 1200175 Bds/Emulation Minitel 

pour T07 295 FTTC 
• Rubans imprimante 
(indiquer le modèle) __ 95 F TTC 

LECTEURS 
DE DISQl/E'lTES 
Lecteur 5"114, 360 K, pourT016 

PC et PCM 950 F TTC i 
Lecteur 3"112, 320 K, pour . " 
T09 650 FTTC .. 
Lecteurs internes pour PC ·~ 
5"114 et 3"112 ~ 
Lecteur 3"112. 640 K, pour M05-TOB -
M06, T07 et T09 _ .1 .195 FTTC 
Lecteur-enregistreur de cassettes 
pour T07 et T07!70 _ 395 Frrc 
Lecteur-enregistreur de cassettes 
pour M05 295 FTTC 



L'ennemi a parfois des lames au bout des doigts. 

n'est pas le cas des versions 8 bits. Les graphismes 
sont ttès beaux, mais cela est au détriment de l'ani­
mation qui est particulièrement lente. Un jeu de 
combat se doit d'être rapide et là l'action perd une 
bonne partie de son intérêt. Dommage! 

Alain Huyghues-Lacour 
Non, non ne vous étonnez pas: A.H.-L. est très 
fatigué el n'a plus le sens pratique permettant de 
discerner un bon programme d'un mauvais. Vous 
savez, on a beau être journaliste on n'en est pas 
moins homme ... N'est-te pas A.H.-L.? Bien, pas­
sons à nos moutons. Outre un graphisme hésitant, 
Dragon Ninja propose un scrolling du plus mauvais 
effet. Lent, saccadé, il fait penser à ce que l'on trou­
vait de pire sur Orle ! Vaste programme. En ce qui 
concerne le son , on se trouve en présencè d'infâ­
mes crachouillis hélas trop répandus SUT Atari ST. 
Bref, le tableau n'est pas vraiment favorable mais 
qu'y a-t·il d'étonnant à cela ? N'oublions pas le nom 
de l'éditeur qui décidément a du mal à tirer fa subs­
tantielle moelle du ST! · · Acidric Briztou 

Jug __ 
AMI GA 
Mêlant adroitement jeu de 
labyrinthe et shoot-them-up, Jug 
nécessite tout à la fois adresse, 
sens de l'orientation et zeste de 
stratégie. La réalisation d'un bon 
niveau en fait un excellent logiciel. 
Microdeal. Programmation : Paul 
Hunter; graphismes ; Martin 
Kenwright ; musique et bruitages : 
Paul Shields. 
Vous incamezJ.U.G., un droïde ressemblant vague­
ment à D2R2 de la Guerre des Etoiles. Votre mis­
sion : purger la planète de toutes les créatures 
mutantes qui en ont pris possession. Le jeu se joue 
seul ou à deux, en alternance malheureusement. 
Trois niveaux de difficulté sont proposés, mais je 
vous conseille fortement le premier qui est déjà lar­
gement assez difficile. La planète est divisée en qua­
tre zones, elles-mêmes subdivisées ·en quatre sec­
teurs. Chaque secteur se présente comme un laby­
rinthe assez complexe, vous obligeant parfois à de 
grands détours pour accéder à l'autre côté d'un mur. 
Vous disposez de deux moyens pour vous dépla­
cer : soit rouler simplement sur le sol, ce qui ne vous 
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fera pas perdre d'énergie, soit vo11s é)èvet q~ms les 
airs pour franchir les obstacles et accéder à certains 
passages, au prix toutefois d'une importante déper· 
dition d'énergie. Vorre quota d'énergie est timité 
mais il existe deux moyens de le régénérer : lente­
ment en restant SUT Je sol OU rapidement en ramas­
sant un container de fuel, qui a aussi l'avantage de 
réduire les dégâts infligés à voire droïde. Bien 
entendu, les mutants ne vont pas vous laisser tran­
quille et surgiront sans cesse de partout. Une de leur 
oar!icularité est de pouvoir franchir les murs sans 

Les ennemis se sont mis en boule. 

L'environnement est peu engageant. 

inconvénient. Pour vous défendre. vous disposez 
au départ d'un laser à l'énergie illimitée mais dont 
la puissance de tir laisse à désirer. Aussi. vous devrez 
récupérer au plus vite une autre arme : pistolet à 
plasma aux dégâts plus conséquènts et bombe 
détruisant d'un seul coup tous les Aliens présents 
à récran. Fort heureusement pour vous, vos tirs fran· 
chissent eux aussi les murs. Outre les Aliens, il vous 
faudrà parcourir des zones forfement racltoactives 
qui diminueront progressivement votre réserve 
d'énergie. Votre équipement de protection se 
résume à quatre boucliers vite épuisés si vous res­
tez sur la trajectoire des tiis ennemis. Vous trouve­
rez au sein du labyrinthe des téléporteurs qui vous 

Mieux vout être bien armé. 

transporternnt instantanément à un autre endroit du 
secteur. Ces téléporteurs sont à destination fixe, ce 
qui vous permettra de vous repérer un pau mieux 
dans ce labyrinthe complexe. Vous pourrez d'ail­
leurs vous en servir aussi pour échapper à une atta­
que .massive des Aliens. 
Autre conseil, si l'énergie vient à manquer, essayez 
de rrouver au plus vite un coin • tranquille • pour 
la régénérer. Pour accéder au secteur suivant, vous 
devrez être en possession de la clé correspondante. 
Les attaquants seront alors encore plus nombreux 
et agressifs, ce qui n'est pas peu dire car dès le pre­
mier secteur, on. est sous pression permanente. La 





réalisation ,d'ensemble est d'un bon niveau. Le gra­
phisme des Aliens et robots ennemis est varié ainsi 
que leur formation et leur mode d'attaque. Les 
décors sont assez diversifiés avec certains détails très 
joliment ,dessinés. L'animation des créatures est 
rapide et fluide. Le scrolling, par contre, est inégal: 
si le scrolling vertical est sans défaut, l'horizontal est 
franchement lent, ce qui gêne d'autant plus que les 
attaquants sont très rapides. 
Une bonne musique entraînante rythme l'action et 
de bons bruitages travaillés complètent les effets 

sonores. Ce jeu particulièrement difficile comblera 
les maîtres du genre. Jacques Harbonn 

Type shoot-them-up/labyrinthe 
lnMrét 16 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Avis 
Le thème de Jug n'a rien de révolutionnaire. Mais 
force est de constater que sa réalisation technique 
est excellente. Les graphismes sont beaux, les ani­
mations·fluides. Seul reproche, la moindre qualité 
des scrollings horizontaux par rapport aux verticaux. 

Eric Caberia 

Jug est un shoot-them-up dans lequel la stratégie 
joue un rôle important. L'action est assez répétitive, 
mais la recherche des armes et du carburant relance 
l'intérêt de je1.1. Un programme intéressant d?tns la 
lignée de Cybernoid. Alain Huyghues-Lacour 

Rien de tr~ original. Un shoot-them-up assez beau, 
rapide et vraiment difficile qui ne séduira que les plus 
purs adeptes du genre. Techniquement, la gestion 
des scrollings est assez spéciale : trop rapide en ver-

Le général n'est pas satisfait de vos prouesses. 

Pour se débarrasser des intrus, rien ne vaut 
une bonne explosion bien placée. 

tical et trop lente en horizontal. Un soh correct pour Les zéros vous attaquent par l'arrière. 
les acharnés. Olivier Hautefeuille 

Battlehawks 1942 
AMI GA 
Ce jeu d'action, épicé d 'éléments de simulation de vol, vous fait 
participer à la guerre du Pacifique dans l'aéronavale. Un excellent 
exemple de réalisme au service du shoot-them-up. 
Deux disquettes Lucasfilm 
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Midway : l'escadre japonaise 
est en flammes. 

Après deux brillantes incursions dans le domaine des 
jeux d'aventure animée, Manioc Mansion et Zak Mac 
Kracken, Lucasfilm nous offre un excellent jeu 
d'action. Ce programme vous propose de devenir 
pilote de porte-avions et de prendre part aux gran­
des batailles navales de la Seconde Guerre mon­
diale dans le Pacifique. Battlehawks 1942 est un jeu 
d'action assez réaliste, mais qui ne prétend, en 
aucune façon, rivaliser avec Falcon ou F18. En effet, 
il ne s'agit pas d'un simulateur de vol, vous n'avez 
pas à décoller ou à atterrir et le pilotage de votre 
appareil est nettement simplifié. L'aspect simulation 
de ce programme est principalement axé sur le com­
bat proprement dit. Si vous n'avez pas besoin de 
prendre des leçons de pilotage, il vous faudra néan­
moins vous familiariser avec les techniques de com­
bat propres aux pilotes de l'aérona.vale. Pour cela, 
il est préférable de commencer par les différentes 
missions d'entraînement qui vous sont proposées: 
interception des appareils ennemis, protection des 
avions alliés lors d'une attaque, bombardement en 
plongée des navires ennemis et attaque à la torpille. 
Ces différentes missions. très bien conçues, vous 
permettent de vous initier progressivement aux tech­
niques de combat, d'autant plus que pour chacune 
d'entre elles vous avez le choix entre plusieurs scé· 
narios de difficulié croissante. Vous commencerez 





• 

~ 
WITS;~~~~~~~ 

Avis che la réalisation n'est pas .au-dessus de toute criti· 

par les plus faciles dans lesquelles vous devez 
détruire des cibles immobiles, pour terminer par les 
plus délicates qui se déroulent dans les conditions 
normales de combat. Vous pouvez encore affiner 
le niveau de ces missions d'entraînement en modi­
fiant à votre gré les différents paramètres et même 
choisir l'avion de votre choix. 
Une fois que vous estimez être suffisamment fami­
liarisé avec les techniques de combat, vous passez 
aux missions réelles. BaU/ehawks 1942 recrée quatre 
grands affrontements de la guerre du Pacifique dont 
le plus célèbre est la bataille de Midway. Une fois 
que vous aurez choisi l'une de ces batailles ainsi que 
votre côté (américain ou japonais), vous recevrez 
vos ·ordres de mission. Vous pouvez nommer dif· 
férents pilotes, leurs succès et leurs échecs seront 
sauvegardés sur disquette. 
Comme c'est toujours le cas avec les programmes 
de Lucasfilm, Batt/ehawks 1942 bénéficie d'une réa­
lisation de qualité. l:es graphismes n'ont pas la 
même richesse que ceux de Falcon, mais ils sont 
très agréables et on· se laissera séduire par le réa­
lisme des missions. Le contrôle s'effectue à la sou­
ris et ne fait appel qu'à de rares manipulations du 
clavier. On appréciera la fonction replay qui vous 
permet d'utilîser une caméra pour filmer vos atta­
ques afin de les revoir par la suite. La notice, en 
cours de traduction, présente une documentation 
très complète sur ce conflit, avec des photos d'archi­
ves et des cartes en couleurs. Si vous êtes un fan 
de simulateurs de vol, ce programme risque de vous 
décevoir, mais si vous aimez les jeux d'action vous 
aimerez ce programme à mi-chemin entre une simu­
lation et un shoot-them-up. 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ____ _ _ _______ action 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version ST 
Cette version est très proche à la précédente. Un 
programme simple d'accès sans que cela soit trop . 
au détriment du réalisme. L'action est prenante dès 
la première partie, mais il faut s'accrocher pour venir 
à bout des nombreux scénarios pré$entés. 

A.H.-L. 
Intérêt ___________ ___ 16 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 
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Les programmeurs de Lucasfilm ne· semblent pas que. 't1;1nt s'en faut. Les avions sont souvent très 
avoir consulté la documentation technique du sr. petlts à 1'€Cran et se déforment lorsque l'on entre· 
S'ils l'avaient fait, ils sauraient que le sr dispose des prend un virage. Les bruitages n'apportent pas 
quabtés graphiques supérieures à ceDes du C 64 ou grand-chose. Malgré ces défauts, Battlehawks garde 
d'un PC (en mode CGA}. Batt/ehaw)cs a un arrièr.e· cependant quelques· atouts pour séduire. 
goOt de Dive Bomber (déjà testé daÎls nos colon· Jacques Harbonn 
nes) qui, comme lui, présentait des graphismes et 
des animations quelque peu désuètes. En l'occur­
rence, les programmeurs de Bottlehawks devraient 
lire Tiit, ils sauraient que les graphismes 30 en sur­
face pleine donnent d'excellents résultats pour ce 
type de jeu. Eric Caberia 

Ce jeu est assez inégal. Si la richesse des missions 
proposées en fait un jeu intéressant, en revan· 

Battlehowks 1942 n'est pas un simulateur de vol. 
Nous lui pardonnerons du même coup la trop 
grande simplicité de son pilotage. La stratégie 
(richesse des missions)' est eonvaincàr\te. Mais gra­
phiquement, le décor extérieur est trop simple et le 
jeu est surtout trop saccadé dans les phases de corn· 
bats. Un soft ludique mais assez pauvre graphique· 
ment pour un Atori ST. Olivier Hautefeuille 

Séance d'entrainemen t avec un partenaire. c'est le moment de se •faire les gants». 

The Champ 
AMI GA 
Une sim ulation de boxe où vous pouvez vous prendre pour Rocky 
et briguer le titre de champion du monde WBC. Entraînez 
votre champion et confrontez-le à ceux de vos amis! Un produit 
tout indiqué pour les amateurs du genre. 
Linel. 
De tous les logiciels dédiés aux sports de combats, 
ceux traitant de la boxe font figure de parents pau­
vres. En effet, noyés dans le flot des softs de karaté, 
de kung-fu et autres combats de rues, les bons softs 
de boxe nous arrivent au compte-gouttes. C'est le 
cas de The Champ qui, précisons-le, est plus pro· 
che de la simulation que du jeu d'action. Son 
système de jeu est élaboré de façon à ce que le 
joueur puisse se mettre dans la peau du jeune ambi­
tieux ayant l'œil du tigre 1 Au début, le programme 
vous demande d'entrer le nom de votre poulain qui 
n'est, pour l'instant, qu'un inconnu. Ses premières 
armes, il les forge dans un terrain vague et pouil· 

leux de la ville. C'est le moment de se faire remar­
quer par un entraineur, en sortant vainqueur des 
deux «petits combats • proposés. Vous pouvez 
ensuite dire adieu à votre statut d'inconnu, vous êtes 
dorénavant le «petit qui monte• et les combats ont 
lieu dans le gymnase. Après quelques victoires chez 
les amateurs, les portes de la boxe professionnelle 
vous sont grandes ouvertes ! A ce stade, vous êtes 
le dernier du classement mondial et la lutte 
s'annonce rude. Mais qu'importe, vous êtes dans 
la course pour le titre mondial WBC et les combats 
ont lieu dorénavant devant un public vociférant ! 
Voilà pour le côté «Rocky. du jeu, en ce qui 





concerne raspect simulation, on .-etrouve tous les 
ingr~ts sans lesquels Il ne m&iteralt pas ce 
qualificatif. 
Commênçons par'le com~t en lui-même, qui offre 
pratiquement toute la panoplie de coups (direct, 
uppercut, crochet, le coup «tueur») et d'attitudes 
(garde haute ou basse, accrochage) d'un boxeur. 
Comme dans la réafité, les coups ont des effets varia­
bles, par exemple, l'uppercut fait plus de dégâts 
qu'un crochet. Un gros point noir, toutefois, 
l'absence d'esquives se fait cruellement sentir. Ceci 
dit, dès qu'un combat commence, on ne pense qu'à 
une chose : en mettre plein le portrait à l'adversaire! 
Uennui, c'est qu'il est aussi décidé que vous 1 Aussi, 
voire premier souci doit être de détecter les points 
faibles de l'adversaire. Par exemple, votre tout pr~­
mier concurrent se défend très mal contre les crô­
chets et directs du gauche. Pendant le combat, des 
inditateurs d'énergie vous permettent de vérifier, en 
permanenci!, l'état de •fraîcheur» des deux 
combattants. Le souci de vraisemblance se vérifie 
également dans l'efficacité des coups qui varient 
selon le moral et la condition physique du boxeur.Un 
bon moral s'acquiert quand le boxeur place • une 
belle série • dans un round ou quand il remporte 

Votre premier combat d 'amateur. 

De la vitesse et du punch t 

Le saut à la corde : difficile t 
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L'entr~e Chez les c pros • est proche. 

C'est te K.O. de la 11lctolre I 

L'indispensable • ralenti • . 

une victoire. Une condition physique valable se 
•fabrique" pendant les séances d'entraînements 
(saut à la corde, punching-ball, etc.) toujours pla­
cées avant les matchs. Fidèle au principe déjà ren­
contré dans Daley îliompson's Olympie, ces séan­
ces sont des petits jeux qui font appel à votre dex­
térité au joystick. 
Accessible à tous, ce logiciel offre cependant un chal­
lenge assez étoffé. Si les premiers adversaires sont 
vite balayés, les boxeurs professionnels • joués• par 
l'ordinateur sont très coriaces! De plus, quand on 
sait que le programme enregistre et tient compte des 
performances de votre poulain, les défaites sont à 
éviter. Je vous recommande donc de vous • faire 
les gants• en jouant contre un copain (fous rires 
garantis) avant de vous attaquer au championnat 
de The Champ (parrainé par la très officielle WBC 
s'il vous plaît !) . D'un point de vue technique, il y 
a du bon et du mauvais. On regrette la qualité des 
graphismes et de l'animation qui sont tout juste 
acceptables pour un Amiga. Par contre, rien à dire 
sur les bruitages qui sont très bien rendus. En outre, 
nous avons apprécié les petits plus tels que les ralen­
tis sur les K.O. ainsi que la possibilité de créer des 
•data disks • où l'on peut sauvegarder ses cham­
pions. Ces • data disks • peuvent être envoyés à vos 
copains qui confronteront ainsi leurs champions aux 
vôtres! li ne vous reste plus qu'à entraîner correc-

Type'----------"'mulatlon sporllue 
lntl~t 15 
Graphisme * * * * 
A~md~ **** 
Brufta§e ' * * * * * 
Prix C 

Scorpion 
AMIGA 
Rour son premier logiciel de 
jeu, Digital Magic a réussi à 
marier l'originalité et la passion : 
dans un monde anachronique, 
à une vitesse démentielle, des 
tas d'adversaires coriaces et des 
tonnes d'armes diverses. 
Digital Magic. Programmation : 
Paul Holmes; graphismes: Jo~ Law. 
Digital Magic est un nouveau venu dans le mondé 
des jeux qui compte se consacrer aux 16 bits. On 
ne peut que souhaiter la bienvenue à ce nouvel édi­
teur anglais qui démarre très fort avec ce superbe 
jeu d'action. Dès la première image, on est frappé 
par la qualité du graphisme ainsi que par les ana­
chronismes de cette aventure. En effet, le héros futu­
riste arrive en hors-bord et saute dans un vaisseau 
de pirates. Plus tard, lorsqu'il marchera sur le quai 
au milieu des pirates, on aura la surprise de décou­
vrir une automobile garée devant une maison. Ce 
curieux mélange séduira les amateurs de science­
ficlion et de voyages dans le temps. 
Mais revenons à notre héros qui traverse le bateau 

Ramassa les armes s ur les écoutllles. 

A l'abordage/ 



gine agame without violence, Archipelagos is a completely 
yet as chilling as abandoned sort ofgame. lt offers 9,999 

es where people have dîed and landscapes, in 3D, with con ~ 
never returned. smooth movement and Sean 

gine a 3D world, yet the only is so extraordinary it de.fies 
lforces are those that come from classification. lt is the experi.ence 

the ground. of the metaphysical . 
.gine the danger of a torménted 

soul, carried aloft by nothing 
.greater than the, iJJ..ind. · 

-li-



Scorpion est un jeu d'action plein d'anachronismes. 

Prenez garde au mendiant. 

Vous êtes attendu sur le quai. 
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et descend le long de la coque pour ramasser une 
première arme. Il remonte sur le pont, abat une 
mouette agressive d'un coup de laser et saute rapi­
dement sur le bateau suivant. Tout va très vite. il 
monte, il descend, il saute et surtout il combat pira­
tes, mouettes, crabes et poissons volants. Les décors 
sont magnifiques, mais on n'a pas le temps de les 
admirer car l'action est frénétique. Au moindre faux 
mouvement, c'est la chute dans la mer et la perte 
d'une vie. A chaque instant, le danger le guette : 
il passe devant un mât el un tonneau tombe et 
l'écrase, il repart pour se retrouver face à un canon 
et, avant même d'avoir eu le temps de réagir, une 

On veut vous faire la peau. 

série de boulets vient le frapper. Il continue sa pro­
gression et finit par atteindre le quai. li ne risque plus 
de tomber à l'eau, mais ses ennuis ne sont pas ter­
minés pour autant. A peine fait-il quelques pas 
qu'une belle jeune femme en robe longue vient vers 
lui , sort un pistolet et tire. Ce n'est pas le moment 
de faire le joli coeur, il l'abat, puis il fait face à 
un énorme chien. Et ça continue, vous n'avez pas 
un instant de répit car de nouveaux monstres sur­
gissent à chaque instant et il faut se battre désespé­
rément pour gagner Je moindre pouce de terrain . 
Plus loin, un mendiant dort par terre. Il a l'air inof­
fensif, mais alors que vous passez devant lui. il en 
profite pour sorlir rapidement un couteau de ses 

manches et vous le planter dans le ventre. 
Scorpion est un jeu difficile et on ne fait pas long 
feu lors des premières parties. Mais par lasuite, on 
commence à repérer les c6ins les plus dangereux 
et on parvient à s'en sortir grâce à la rapidité de réac­
tion de votre personnage. Et puis, on s'aperçoit rapi­
dement qu'il faut absolument aller ramasser les 
armes, de plus en plus efficaces, que vous décou­
vrez au cours de votre progression. Vous~m aurez 

· bien besoin pour triompher des cinq niveaux que 
présente ce programme. Après le port. vous traver­
sez une forêt, des plaines enneigées et une crypte 
avanl d'arriver dans le château o~ vous livrerez vos 
derniers combats. 
Scorpion présente d'excellents graphismes avec des 
décors très variés et une quantité incroyable de 
monstres qui changent à chaque nouveau secteur. 
L'animation n'est pas moins réussie et le scrolling 
défile à une allure folle dans toutes les directions. 
Et puis, ce qui est primordial dans un jeu d'action, 
votre personnage répond immédiatement à la moin· 
dre commande et il est d'une maniabilité irréprocha· 
ble. En rev;mche, la bande sonore n'utilise pas suf· 
fisamme.nt les capacités sonores de l'Amiga, mals 
c'est bien là la seule critique que l'on puisse faire 
à ce programme. Scorpion devrait sortir prochai­
nement sur ST et un second jeu d'action, îrained 
Assassin, devrait suivre rapidement. Scorpion est 
un grand jeu d'action tomme on aimerait en voir 
plus souvent. Bravo Digital Magic et continuez 
comme ~a. Alain Huyghues-Lacour 
Type action 
Intérêt 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix n.c. 

Avis 
Scorpion est superbe. Les dangers sont multiples 
et déjà difficiles dès le premier niveau. La fixité des 
pièges et attaques vous permettra de faire mieux au 
prochain parcours. Les graphismes et l'animation 
sont bien travaillés et la diversité des différents 
niveaux apporte une grande variété au jeu. 

Jacques Harbonn 

Les graphismes de Scorpion sont beaux, les anima­
tions rapides et souples, les bruitages excellents. Mais 
les programmeurs semblent s'être passé le mot pour 
ne nous faire que des remakes de Ghost'n Goblins 
en moins bien. Que diable! messieurs les program­
meurs, mettez vos talents au service de l'imagina­
tion toute puissante. Faites-nous délirer en nous fai­
sant découvrir des univers insoupçonnés. Pour cela 
ouvrez les yeux et regardez autour de vous, notre 
monde regorge d'idées et de thèmes jamais exploi­
tés. Eric Caberia 

Le décor de Scorpion est vraiment très réus~i. varié, 
précis, rien à voir avec celui de Tiger Road testé dans 
ce même numéro. Côté stratégie, il s'agit de mémo­
riser rapidement chaque parcours pour éviter les 
embQches. Un bon soft, assez classique dans son 
jeu mais heureusement complexe et varié. Un seul 
regret, le personnage. bien dessiné. n'est pas très 
richement animé. Olivier Hautefeuille 





Au centre des arbre5, se trou11e le Necromancer a11ec s OA unique et gigantesque œll. 

Archipe/agos 
ATARIST 
Les Visiteurs ont détruit les Anciens et laissent derrière eux 
ces obélisques pollueurs. Vous êtes le dernier être uiuant 
capable d 'empêcher la destruction des archipels par ce terrible 
liquide rouge! Un passionnant jeu de stratégie. 
Logotron. Conception : Astral Software ; programmation et graphismes : 
Paul Carruth_ers ; musique : David Whittaker. 

Dét ruisez ces pierres. 

La préversion nous avait fait si bonne impression 
{voir Tilt n° 64, page 14) que nous n'avions plus 
qu'une idée en tête: voir la version définitive 1 Elle 
est enfin arrivée et nos espoirs ne sont absolument 
pas déçus, mais ne brOlons pas les étapes et com· 
mençons par le scénario. Le titre, sans équivoque,· 
décrit parfaitement votre terrain d'action : des grou­
pes d'îles. Le motif de votre intervention est issu 
d'une très longue histoire. Il y a quelques temps de 
cela, les Anciens furent réduits à l'impuissance par 
des envahisseurs nommés les Visiteurs. Après avoir 
rapidement étouffé une tentative de rébellion, les 
Visiteurs mirent définitivement fin à l'existence des 
Anciens. Leur sang fut absorbé par la Terre, leurs 
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corps furent transformés en pierres et d'imposants 
obélisques devinrent les gardiens des archipels. 
Depuis, la vie est menacée par un liquide rouge mor· 
tel qui ne cesse de se répandre dans les archipels. 
Vous avez pour mission de sauver tous les archi· 
pels contaminés. Le mal vient, en fait, du pouvoir · 
que renferment ces obélisques (un par archipel) el 
qui est à l'origine de ce désastre. Curieusement, mais 
c'est comme ça, l'obélisque reçoit son énergie des 
pierres disséminées dans les îles. Il suffit donc de 
détruire les pierres pour priver lobélisque de son 
pouvoir et le détruire par la suite. Toutefois, sachez 
que ces fameuses pierres ne sont destructibles que 
si elles sont reliées à l'obélisque par de la terre. 
Les choses se compliquent un peu n'est-ce pas? Pas 
de panique, il suffit de créer des morceaux de terre 
pour relier les îles. Oui, mais pour créer de la terre, 
il faut une énergie quelconque, nous direz-vous. 
Qu'à cela ne tienne, la destruction des pierres vous 
en apporte et ce n'est pas tout, jetez un coup d'œil 
sur les photos d'écrans, vous y verrez des plantes 
nommées • pods •. li suffit de cliquer à la base de 
ces plantes pour les désintégrer et récupérer ainsi 
de lénergie. Hormis la création de terres, cette éner­
gie vous sert également à décontaminer les terres 
intoxiquées. Un détail qui a son importance, une 
fois que toutes les pierres sont détruites, vous avez 
un temps limite pour atteindre l'obélisque et le 

détruire. Sachez également que le moindre contact 
avec le liquide rouge est fatal. 
Toutes ces opérations ne seraient que routine s'il n'y 
avait pas ces dam11és arbres qui croissent el se mul· 
tiplient à une vitesse stupéfiante. lis répandent ce 
liquièle malsain qu'ils absorbent, dans un premier 
temps, pour ensuite le restituér à leur tour. augmen­
tant ainsi la vitesse du processus de contamination. 
Dans les premiers niveaux, rennemi est facile à vain· 
cre et la victoire vient parfois en moins d'une minut<;!. 

Les • pods • à énergie. 

Un B/ood Egg eri pleirie éclosion. 

Dès le monde n° 10, les choses deviennent plus 
intéressantes car vous êtes confronté, pour la pre· 
mière fois, au problème de connections de pierres 
à l'obélisque. Dès le monde n° 13, vous faites 
connaissance avec une • charmante créature » nom­
mée le Necromancer. Dangereux, il détruit des mor· 
ceaux de terre avec une déconcertante avidité. Les 
Blood Eggs, eux, n'entrent en scène que plus tard 
(monde n° 20). Le poison libéré par ces œufs est 
si concentré qu'il dévore des morceaux d'îles! 
D'autres surprises du même genre vous attendent 
un peu plus loin, à vous de les découvrir. 
Archipe/agos est un jeu de stratégie passionnant et 
plein de rebondissements. La vitesse de propaga· 
lion du poison est telle qu'il n'y a pas de temps mort, 
ni de place pour la fantaisie. Sur le plan technique, 
nous avons apprécié le scrolling multidirectionnel et 
le point de vision placé à quelques mètres du sol. 
Un mot sur la bonne qualité de l'environnement 
sonore. Des heures de jeu en perspectîve pour les 
amafeuis du genre avec ce must ! {Prévu sur Amiga, 
PC.} Dany Boolauck 

Type-- --- - - - ----stratégie 
lntiirêt 17 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 





Le jeu des • Six Remarquables Faultons •, visez juste si vous voulez i tre quollflé 1 

Grand Monster Siam 
AMI GA 

A mi-chem in entre le soccer et le football américain , 
ces olympiades du monde de Ghold vous riveront à 
vos moniteurs. Battez-vous à coups de Beloms pour gagner le 
maillot jaune et la médaille tant convoités. 
Golden Goblins. Conception : Rolf Lakâmper ; graphismes : 
Hartwig Nieder-Gasset. 
Tous les cinq ans, dans le lointain monde de Ghold, 
le grand événement est au centre de toutes les 
conversations. Le Grand Monster Siam va enfin 
commencer 1 Cette compétition sportive a la parti­
cularité de réunir pratiquement tous les peuples de 
la planète, chaque race y délègue un champion pour 
tenter de remporter le maillot jaune (si, si) et la 
médaille d'or! La renommée de ces •joutes• est 
telle que, tous les ans, de nouveaux participants 
viennent tenter leur chance. Cette année voit l'arri­
vée des nains qui entrent, pour la première fois, dans 
la compétition. Représentant de cette vaillante race, 
vous êtes celui à qui incombe la rude tâche de 
gagner ! Le principe du Grand Siam est fort simple : 
huit concurrents s'affrontent au cours d'un tournoi, 
dans des épreuves éliminatoires qui ressemblent à 
un curieux mélange de tennis et de football améri­
cain. Deux champions sont placés, face à face , sur 
un terrain ressemblant à un petit terrain de football 
(voir photos d'écrans) . li s'agit pour chaque concur: 
rent de se débarrasser de tous les Beloms présents 
dans son camp en les expédiant, à coups de pieds, 
chez l'adversaire. Créatures dociles; les Beloms se 
font allègrement botter l'arrière-train et (comble de 
zèle) se replacent automatiquement, après chaque 
atterrissage, sur la Ugne • tir•, fin prêts pour le pro­
chain • shoot •. Le joueur qui n'a plus de Beloms 
dans son camp doit se ruer vers le camp adverse ; 
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c'est le • home run • de la victoire. Des règles de 
jeu simples et rapidement assimilables, voilà ce qu'un 
fana de jeu d'action apprécie. Et si le jeu est, de sur­
croît, très prenant, c'est le rêve! Grand Monster Siam 
fait partie de cette catégorie. Il ne suffit pas seule-

Un coup de Belom ren ve.rsant 1 

ment de •shooter• bêtement tous les Beloms vers 
le camp adverse. L'astuce du jeu consiste à renver­
ser son adversaire d'un bon coup de Belom. Les 
quelques secondes de répit ainsi acquises sont à met­
tre à profit pour vous débarrasser de quelques 
Belo ms supplémentaires. Toutefois, ne corn ptez pas 
gagner si vous n'avez pas élaboré une tactique basée 
sur les points faibles de l'adversaire. La précision de 

ce dernier fait très vite pencher la balance en voire 
défaveur. Attention, dans les cas où le joueur envoie 
trop de Beloms dans le pubtic. il accumule des péna­
lités. Trop de 'pénalités de votre part (ou de votre 
adversaire) provoque l'apparition (iu Pelvans, une 
créature qui, correctement c Shootée • par votre con· 
current, peut causer votre perte! En cas de victoire. 
vous êtes qu.~liM pour la deuxième division où vos 
sept adversaires·sont, bien entendu, plu~ toria~es. 
Lé terrain, quant à lui , comporte des obstacles sup· 
plémenlaires. Finalement, le gagnant de la deuxième 
division a le droit de combattre les plus grands el 

· de tenter de prendre le titre de super-champion ! Et 
nous pouvons vous assurer qu'il y a du pain sur la 
planche. Bien entendu, toutes ces épreuves sont 
entrecoupées d'épreuves intermédiaires de qualifi-

Le • home run • ulctorieux. 

La reuonche des Be loms. 

cation ou de rattrapage qui vous permettent d'amé­
liorer (ou d'aggraver!) votre score. La première se 
nomme • The Beloms Revenge • où vous devez 
repousser, un certain nombre de fois , l'attaque de 
huit de ces curieuses boules. La seconde,« The Re­
markable Six Faultons •, requiert un certain coup 
d'œil (voire deux) et un bon timing pour lancer cor­
rectement les Beloms dans la gueule de ces fameux 
Faultons (voir photo) . 
Très agréable à pratiquer Grand Monster Siam est 
l'un de ces jeux si prenant qu'on passe des heures 
à y jouer sans s'en rend~e compte ! Techniquement 
très bien réalisé, ce logiciel mérite de figurer dans 
votre logithèque. Un excellent divertissement. (Bien· 
tôt disponible sur ST, C 64, PC.) 

Dany Boolauck 
Type _ _ _ __________ action 

/ntér~t 16 
Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * * 
Prix C 



AVEC QUICKTEL 
PLUS DE 

2 000 LOGICIELS 
24 H SUR 24 ! 

UN PROCEDE REVOLUTIONNAIRE. le 
logiciel QUICKTEL permet à votre micro­
ordinateur de communiquer avec les ordina­
teurs de notre service télématique SMl et de 
charger, grâce au minitel, les milliers de 
programmes qui y sont stockés. Ce procédé 
s'appelle le TELECHARGEMENT. Pour télé­
charger, il suffit d 'un câble qui relie votre micro­
ordinateur à votre minitel (voir offre ci-dessous) 
ou d 'une carte modem. 
Réalisez cette liaison micro-ordinateur/minitel, 
faites le 36.15 code SMI, sélectionnez les logi­
ciels qùi vous · intéressent et transférez-les en 
quelques minutes directement dans votre 
micro-ordinateur. 

DECOUVREZ NOTRE CATALOGUE DE 
PLUS DE 2 000 LOGICIELS SUR 36 15 
code SMl : jeux, graphismes, traitements de 

SIMPLE ET ECONOMIQUE, le télécharge­
ment vous offre la possibilité chez vous, 24 H 
sur 24, de disposer de la plus exceptionnelle 
gamme de logiciels. Quelques exemples, pour 
télécharger un jeu type PACMAN ®, comp­
tez 9 F ou bien encore pour un excellent 
logiciel de C.A.O., JIL 20, comptez moins de 
50 F. Vous voici propriétaire de ces logiciels, 
seul le coût de la communication téléphonique 
vous est facturé. 
Numéro l du téléchargement SMl est le seul 
service à vous proposer des logiciels pour 
ATARI ST, AMIGA, compatible PC, 
APPLE MACINTOSH, AMSTRAD .CPC. 
Attention, le nombre de disquettes est limité, 
remplissez vite notre coupon-réponse. 

ont été rigoureusement sélectionnés dans le 
monde entier. Tous ces logiciels appartiennent 

texte, langages, utilitaires, SGBD, tableurs etc... 1 
au domaine puolic et resteront votre propriété 
une fois chargés. Unique en son genre, SMl 
vous présente chaque mois les toutes derniè-
res nouveautés. ., ~ 

r - - - - -~---- ~- - ···- - - -- ·- ~-~ 
Coupon-réponse à r8tourn41r à : 5't\l - 24 rue des Ecoles ,75o0~ PAR-15 ·· : , ··. 

I · D OUI je désire rec:ëvoir GltATUITEMÈNT (et <.SCl!nS obJJgationJ, ,le logiciel de · 
téléchorgemeof QU ICKTEL ··· . ,. · *' 

1 Je po; sède D AMSTRAD CPC (disqu~tte) Œ PC cdmpattbf~ "(3 1/2") El AMJG/\ l 000 '* 

1 q AMSTRAD CP€ (cos,sette) D PC compatible (5 J/4") 0 APPt:E MACINTOSH 
0 MSX . ·· 0 AMIGA-5Q0/2 000 g AÎÂRÎ ST .. . 

1 D Je sou_haite recevoir é1;1~l~~ent !e c~ble de liai~on mic,ro-or:d. i!1o,t~ur/. minitel au prix · * 
exc:ept1onnel de 149 F (1e 1oms un cheque bancaire ou postal a 1 ordre de. SM1). 

1 Cochez les cases de vatre cho iK 

1 
(si vous pessèdez une ca rte moâem., mer;ci de· sp&ifiêr Io mcit que , ... '. . , .. . , . .• ... } 

Nom ...... ~ . . . . . .. .. . .. . .. '; . ,, .......... . · .. \ . . ;' . .. . .. . . fl • . · . . . . · .. . . . 

l
. Adresse . . .. .. . : . . . ... . .. ... ., . ..... :< . : .... , ..... , . . ,,., . .. . .. . . . .. , . . ·: ... . 

Code postal ., ... .... ·~ . . . . .. Ville· ..... ~· ... . .. ·: .. . •~ ..... : . . .. , .. . .. . , . . . . ,, .; . -~ ~. * -· 
1 



Disquettes, cassettes, cartouches, 
une sélection des softs qui roulent. 

D Tilan ____ _ 
C 64, disquette Titus 
Ce logiciel achève sans aucun doute la lon­
gue odyssée du casse-briques. Après 

l'adjonction de gadgets de toutes sortes 
(raquettes, lance-missiles, ou briques résis­
tantes). les logiciels de ce type semblaient 
de nouveau à bout de souffle. L'arrivée de 
Titan a apporté un formel démenti à ces 
assertions pessimistes. En effet. le mode 
over scan (votre écran ne visualise qu'une 
partie de l'univers courant de la balle) per­
met de faire un sang neuf à ce genre. Seule 
particularité notable de la version C 64 : 
l'absence de suivi automatique de la balle 
(qui a dû être à l'origine de nombreuses 
migraines pour les possesseurs de ST). Les 
graphismes et les animations sont d'excel­
lente qualité (en particulier le scrolling mul­
tidirectionnel). Les bruitages malgré leur 
discrétion ne nuisent pas à l'efficacité de 
l'ensemble. Eric Caberia 
Type _ _ _ ______ casse-brlques 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D 3DPoo/ __ 
C 64, disquette Firebird 
Comment rendre sa jeunesse à un type de 

jeu déjà bien développé sur micro? Les bil· 
lards informatiques avaient atteint une qua­
lité et une richesse maximales. En dévelop­
pant un jeu 30, les concepteurs de softs 
relancent [a mode du cc pool». Après le 
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superbe Bi/liard Simulator sur ST, 3D Pool 
vous offre un décor et un jeu très simples. 
Seul intérêt de la partie, le joueur ne va plus 
orienter sa canne, mais carrément tourner 
autour de la table pour choisir son angle de 
tir. Manié au joystick, l'orientation 30 de la 
vue est très souple. Mais en contrepartie, 
tous les éléments du jeu sont simplifiés à 
l'extrême, ce qui n'était pas le cas pour Bi/­
liard Simulator. Le graphisme est assez 
grossier et les menus de sélection se résu­
ment en une page texte assez froide. Pas 
de fioriture donc, tout juste un jeu efficace 
et très visuel. Réservé aux amateurs. (Adap­
tations prévues sur tous les micros). 

Olivier Hautefeuille 
Type. _____ _ _ _ _ _ .,.,.lllard 3D 
Intérêt 14 pour la 3D 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

D Tesl Drive Il, 
The Duel 

PC EGA, CGA, 
disquette Accolage 
La première version de Test Drive (cl. dos­
sier Tilt n° 51) nous avait tout à la fois séduit 
par son réalisme et lassé par l'étroitesse de 
son terrain de jeu. The Duel développe la 
même dualité. Rien d'étonnant à cela, le 

programme est presque inchangé ! Seule 
différence majeure, il est possible de ne pas 
se lasser ici d'une route trop monotone en 
Investissant dans des disques de scénarios 
qui ne sont, bien sûr, pas compatibles avec 
Test Drive/. L'idéal eût été de ne pas ache­
ter Test Drive / lors de sa sortie et de payer 
(cher!) Test Drive Il et ses scénarios. Com­
plexe et onéreux, serait-ce un attrape­
nigaud? ... Un très bon soit pourtant ! 

Olivier Hautefeuille 

Type simulateur de course auto 
Intérêt 18 
Graphisme * -t * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 
(sans compter disques scénarios autos et 
paysages) 

D Sleve Davis Snooker 
ST, disquette CDS 
Une excellente simulation de billard qui 
plaira aux «accrocs» du genre. Le logiciel 

dispose, en effet, d'un nombre considéra­
ble de fonctions paramétrables (choix du 
type de billard, américain ou anglais. Vous 
pouvez jouer contre la machine ou contre 
un adversaire humain . Les effets de balle 
sont réalistes et permettent d'organiser de 
véritables écheveaux de trajectoires). Les 
graphismes sont fins à tel point qu'il est pos· 
sible de voir les numéros inscrits sur les bal­
les, les animations sont extrêmement lisses 
et les bruitages agréables (le bruit sourd 
des balles rentrant dans les trous est 
superbe). A noter une spectaculaire fonc­
tion zoom qui vous permet de voir en gros 
plan certaines portions du billard. 

Eric Caberia 
Type - - - --- --- simulation 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

D Falcon ____ _ 
Amiga, deux disquettes 
Spectrum Holobyte 
Les amateurs du genre ne savent plus où 
donner du joystick face à cette avalanche 

de simulations. toutes plus réussies les 
unes que les autres. Falcon se place indis· 
cutablement dans le peloton de tête aux 
côtés de F18 el F19. La version Amiga est 
identique à celle sur ST (voir Tilt n° 63. 

• 



p. 38), c'est-à-dire qu'elle est mag~ifique. 
La réalisation est tellement convaincante. 
qu'elle fera craquer même les joueurs les 
plus réticents à ce genre de programme. 
Toutes ses qualités font de Falcon l'un des 
plus grands hits de ce début d'année: réa­
lisme du vol, précision des décors, variété 
des missions, possibilité de connections 
entre deux ordinateurs, etc. La notice volu­
mineuse est en français et la traduction est 
excellente, ce qui est suffisamment rare 
pour être signalé. Il semble difficile de faire 
encore mieux, mais après tout on le pen­
sait également à propos de F18. il y a quel­
ques mois. Un must. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ------ ---simulation 
Intérêt 18 
Graphism e * * * * * 
Animation * * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

D thutk Yeoger's 
Advonted Flighl 
Trainer 

Amstrad CPC, 
disquette Electronic Arts 
Voici enfin la version CPC de cet excellent 
simulateur d'acrobatie aérienne déjà testé 
sur PC (Tilt n° 46) et C 64 (Tilt n° 52). Ce 
logiciel vous propose seize missions distinc­
tes, un slalom entre des tours. un rase­
mottes sous des portiques, divers vols 
d'entraînement, etc. La mise en place gra­
phique et sonore de cette version CPC est 

très convaincante. L'animation est certes 
un peu saccadée mais l'ensemble reste 
réaliste, notamment en ce qui concerne les 
réac tions de l'appareil et le graphisme 30 
surface pleine du décor. Malheureusement, 
les possibilités réduites de la machine ont 
contraint les programmeurs à supprimer 
des menus les options d'enregistrement 
des vols, le suivi d'un concurrent ou les 
vues extérieures de l'avion. Le soit est donc 
moins complet que ces collègues C 64 ou 
PC. Il n'en demeure pas moins très ludique. 

Olivier Hautefeu ille 
Type _ __ simulateur de vol acrobat ique 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D trozy tors Il 
CPC, disquette Titus 
Vous tenez le rôle d'un agent du FBI chargé 
de démanteler un gang de casseurs sou­
tenu par des policiers ripoux. Au volant 
d 'une Ferrari, vous devez traverser quatre 
Etats américains, traqué par la police qui 
dresse des barrages routiers pour tenter de 
vous arrêter. Vous disposez d'un temps 

limité pour vous rendre d'un point à un 
autre, aussi étudiez attentivement la carte 
pour choisir le meilleur itinéraire et gardez 
un œil sur le tableau de bord pour ne pas 
rater la bonne intersection. N'hésitez pas 
non plus à couper à travers champs, pour 
rejoindre une autre route qui vous fera 
gagner du temps. Cet habile scénario 
renouvelle avec bonheur le genre et on se 
laisse tout de suite prendre au jeu. Les com­
mandes sont très précises, heureusement 
car c'est un jeu difficile. Un programme 
passionnant. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type ------- course auto mobile 
Intérê t 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Version Amiga 
La version Amiga de Craz y Cars Il est excel­
lente et on est tout de suite séduit par cette 
course pas comme les autres. La réalisa­
tion est irréprochable et la bande sonore 
très convaincante. On entend même le bruit 
du vent lorsqu'on s'arrête pour consulter la 
carte. Une réussite. A.H.-L. 

Intérêt -------~---- 17 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

D TV Sporls Foolbol/ _ 
Amiga, disquette Mirrorsoft 
Le football américain est un jeu peu connu 
en France. Ce logiciel se propose de vous 
le faire découvrir. Si vous débutez, je vous 
conseille de commencer par les options 
entraînement pour apprendre les différen­
tes tactiques et le jeu de la balle. Les gra­
phismes sont splendides et l'animation très 

fluide. De plus, le programme vous montre 
par moment la foule ou un joueur en gros 
plan. Les bruitages digitalisés complètent 
bien l'ambiance (Notice en français). 

Jacques Harbonn 
Type ______ __, ootball américain 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage • * * * * 
Prix C 

O Fote Off ___ _ 
Atari ST, disquette Anco 

Face Off n'est pas une pure merveille. Tout 
juste un très simple jeu de hockey sur glace 
qui vous offre une vue aérienne assez cor­
recte, une animation lente mais souple et 
des bruitages assez réduits. Le jeu est pour­
tant prenant. Les passes sont suffisamment 
précises pour que s'installe vite une réelle 
stratégie d'attaque et de défense. On se 
sert du rebond du palet sur les bords du ter­
rain pour éviter l'adversaire et approcher 
le but ennemi. En mode deux joueurs ou 
contre l'ordinateur, une partie très simple 
mais ludique. Olivier Hautefeuille 
Type hockey sur glace 
Intérêt 12 
Graphis m e * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
~b B~ 
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D Bowls _ 
Amiga, disquette Simulmondo 
Bow/s est, à ma connaissance, le premier 
simulateur de pétanque disponible sur 
micro. Simulmondo, une société italienne, 
propose ici un jeu relativement simple mais 
tout de même complet. Le menu de présen­
tation offre trois types de terrain, terre, 
sable ou piste et surtout un mode entraîne­
ment qui vous permettra d'étudier l'effet du 
«spin», de la puissance et de la direction 
de vos tirs. Mise en place graphique multi­
fenêtrée, animation 30 du lanceur et brui­
tages parfois trop réduits, Bow/s est sim-

pie mais efficace, pourvu que l'on appré­
cie la moins grande richesse ludique de la 
pétanque par rapport au golf ou au mini­
golf. Olivier Hautefeuille 
Type _____ _____ pétanque 

Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * 
Prix B 

O Kenseiden __ _ 
Console Sega, cartouche Sega 

Hayato, un samouraï, doit traverser le 
Japon à la recherche d'une épée magique. 
Dans chacune des seize proYinces que 
vous traversez. vous affrontez de nombreu~ 
adversaires avant de trouver la sortie qui 
mène au niveau suivant. Vous êtes armé 
d'une épée et vous ne disposez que de deux 
coups différents. Mais chaque fois que vous 
vaincrez un sorcier, vous obtiendrez un par­
chemin qui élargira votre panoplie de 
coups. Les combats. assez difficiles, exi­
gent beaucoup de précision car votre épée 
n'est efficace que si vous êtes exactement 
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à la bonne distance de vos ennemis qui sonî 
très mobiles. Les sorciers sont redoutables 
et il faudra découvrir leur point faible avant 
de pouvoir en triompher. L'action se déroule 
dans des décors exotiques et on appréciera 
le fait que l'aventure ne soit pas linéaire. En 
effet. à partir du second niveau, vous pou­
vez choisir librement votre prochaine étape. 
Un jeu d'action difficile, mais prenant. (No· 
lice en français). Alain Huyghues·Lacour 

Type - --- --- - - - -action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

O Potlond_ 
ST, disquette Grandslam 
Après son historique adaptation de Pac 
Mania, Grandslam continue sur sa lancée 
en fa isant l'adaptation sur micro d'une 
autre borne d'arcade dédiée à Pacman. Le 
traditionnel labyrinthe est abandonné, puis­
que c'est dans un environnement riche en 
décors que se déplace votre adversaire. 
Les fa,ntômes tentent comme d'habitude 

d'entamer votre progression. Les graphis· 
mes sont proches de ceux de la borne 
d'arcade. Les animations sont correctes 
(bien que le scrolling latéral eut gagné à 
être un peu.plus fin). Le thème musical de 
Pacman comme fond sonore est toujours 
aussi entraînant. Eric Caberia 

Type ----------- action 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version Spectrum 

Cette adaptation est réussie. Le graphisme 
des sprites est travaillé et leur animation 
rapide et fluide. Les bruitages aussi sont de 
bonne qualité. En revanche, les décors sont 
assez peu variés au sein d'un même niveau 
et il est bien dommage d'avoir limité ainsi 
la palette. Mais en dépit de ces défauts, ce 
jeu simple reste prenant (K7).' J.H. 

Intérêt - --- --- - - - - - 14 
Graph isme ---- ---- * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

DBol/islix _ ___ _ 
Amiga, disquettes Psyclapse 
Ballistix est une synthèse des différents 
jeux de balles existants. Tenant à la fois du 
football, du billard et du flipper, ce jeu aurait 
tout pour plaire .. . s' il était sorti avanl Speed· 
ball. Malheureusement. bien qu'excellem­
ment réalisé (ses graphismes et animations 
sont de bonne qualité). il ne parvient pas 
réellement à accrocher. Un désagréable 
sentiment de platitude (et de déjà vu) se 
dégage, donnant ainsi l'impression qu 'il ne 
suffit pas d'agiter les thèmes différents 

dans un shaker pour atteindre à coup sûr 
l'originalité. Néanmoins, les fanatiques des 
jeux de balles y trouveront sûrement leu r 
compte. Eric Caberia 

Type - - - - - - - - - - - action 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Version ST 
La version STde Ballistix reprend toutes les 
caractéristiques de celles de l'Amiga. 



Exception faite des performances sonores 
de moindre qualité sur le ST E.C., 

Intérêt - --- - ----- - - 11 
Graphisme - - - ---- * * * * * 
Animation--- - - - --- ** ** 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Thunderwing __ 
ST, disquette Cascades Garnes 
Inutile de s'attarder sur le scénario de ce 
programme. puisqu' il s'agit d'un shoot­
them-up et qu'en l'occurrence son intérêt 
se situe surtout au niveau ludique. Il est, en 
eifet, riche en surprises (ennemis variés et 
attaques ineessantes). Le scroll ing vert ical 
est de qualité '. il laisse découvrir progres-

sivement des installations ennemies plus 
hostiles les unes que les autres. Par ail­
leurs, un astucieux système d'armes évo, 
lut if (semblable à celui de Xenon) vous per­
met d'augmenter progressivement votre 
puissance de feu. En revanche, les graphis­
mes ne tirent pas le meilleur parti de la 
machine (l'utilisation des couleurs fait un 
peu fouillis). La grande qualité de ce pro­
gramme réside cependant dans sa progres­
sivité qui le met à la portée de tous les 
joueurs. Eric Caberia 

Type----------- actloQ. 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

[] Kings ol lhe Beaeh 
PC EGA, CGA, 
disquette Electronic Arts 
Les amateurs de volley-ball retrouveront ici 
la qualité légendaire des productions sporti­
ves d'Electronic Afts. Sur un terrain semi--
30 , les quatre joueurs de ce match sont ani­
més de façon très réaliste. Kings of the 
Beach est, de plus, très facile à prendre en 
main . Un mode d'entraînement particulier 
existe pour chacun des types de frappe de 
la balle: ~envoi haut, bas et tir. Après avoir 

--
répété chacun de ces mouvements hors du 
match etface à un entraîneur, le joueur n'au­
ra aucun mal à affronter l'adversaire. Grâce 
à ces trois modes« entraînement>), ce soft 
vous permet de ne pas buter trop longtemps 

sur la technique et la précision du manie­
ment et donc de bien profiter de la stratégie 
du jeu. Les renvois de balle sont très réa­
listes puisque la portée d'un tir dépend de 
la position du joueur et du moment o0 il 
frappe la balle. Un soft maniable et réaliste. 
A voir. Olivier Hautefeuille 
Type __________ volley-ball 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * 
Prix B 



D taplain Blood __ 
Apple II GS, disquette Ere 
Informatique 
Bob Morlock, concepteur de ludiciel, est 
désintégré physiquement puis rematérialisé 
dans l'univers d'un jeu informatique sous 
l' identité du Captain Blood. Affaibli par le 
manque de fluide vi tal en résultant, Blood, 
avec l'aide de la bioconscience de l'Arche, 
traque dans toute la galaxie ses cinq der­
niers clones - les numéros - qu'il lui fau­
dra détruire. La conversion pour le GS est 
bien réalisée, mis à part les suNols en frac­
tales et les effets de palettes indignes du 
GS. Sans être un jeu qui vous tiendra en 
haleine de longs mois durant, Blood apporte 
certaines innovations intéressantes (le 
système de l'Upcom par exemple). Un bon 
jeu, quasi-mythique, malheureusement un 
peu desservi par un scénario trop simpliste. 

François Hermellin 

Type - --- - - - --- ave nture 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * * 
Prix n.c. 

D Ba/ante ol Power, 
J 990 Edition -----

Amiga, disquette Mindscape 
Inutile de présenter la première version de 
cet excellent wargame géopolitique testé 

(Tilt n° 42) sur Mac et Amiga et sur PC 
(Hors-Série n° 9). Face au succès remporté 
par ce titre auprès des amateurs de stra­
tégie pure, Mindscape nous propose ici une 
version nommée 1990 Edition. Le principe 
du jeu et sa mise en place graphique n'ont 
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pas changé. Par contre, l'auteur a encore 
développé la richesse stratégique de la par­
tie, rendu le jeu plus rapide et, surtout, il a 
actualisé les événements de façon à col­
ler au mieux à cette cruelle fin de siècle ... 
Pour les amateurs du premier titre, un soit 
à ne pas négliger. Pour les novices, il ne 
manque que la traduction française du jeu 
et de sa notice. Olivier Hautefeuille 

. Type----- - - ---wargame 
Intérêt 16 
Graphism e * * * Animation _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 
Bruitage _______ ___ _ _ 

Prix C 

DArkanoiil ___ _ 
Apple II GS, disquette Taito 
Le scénario d'Arkanoïd est aussi stupide 
qu'inintéressant. Il s'agit, en bref. d'une his­
toire de vaisseau spatial attaqué dans 
l'espace, de capsule de secours, de corn-

plexe Doh d'énergie pure et autres billeve­
sées. La seule chose qu'il convient de rete­
nir est que ce jeu est un classique, qu'il est 
génial et que la conversion GS (aussi réus­
sie que celle pour Amiga) est complètement 
démente! L'animation est impeccable, 
l'environnement sonore est superbe. A par· 
tir d'un casse-briques, Taito a réussi à faire 
un hit où les différents bonus rendent le 
challenge difficile mais jamais impossible. 
Les _Japonais commencent à s'intéresser 
au GS, et avec des adaptations de cette 
qualité, on ne peut que s'en réjouir. A se 
procurer dans les dix minutes qu i 
suivent la lecture de cet article 1 

François Hermellin 

Type - --- - - - - - - - arcade 
Intérêt 18 
Graphis m e * * * * * 
Animation * * * * * * 
Braitpge * * * * * * P;ix · C 

D The Goonies Il _ _ 
Console Nintendo, 
cartouche Konami 
Les Japonais sont vraiment les rois de 
l'arcade/aventure et Konami le démontre 
une fois de plus avec cet excellent pro· 
gramme. Vous devez libérer les autres goo­
nies qui sont retenus prisonniers par le gang 
Fratelli. Le repaire de la bande est très 
vaste et il vous faudra beaucoup de temps 

pour en faire le tour. Heureusement un 
système de codes vous dispense de repren­
dre le jeu depuis le début à chaque nouvelle 
partie. faute de quoi vous n'auriez pas une 
chance de mener cette aventure ·à son 
terme. Dans la phase d'exploration, vous 
passez d'échelles en plates-formes en évi­
tant de nombreux ennemis. Lors des pre­
mières parties, on a quelque mal à s'y 

retrouver dans ce dédale de salles, d'autan'. 
plus qu'il y a la facade et l'arrière du bâti­
ment, et que l'on passe de l'une à l'autre 
en utilisant certaines portes. Vous devez 
également explorer des pièces secrètes 
dans lesquelles se trouvent toutes sortes 
d'objets indispensables à la réussite de 
votre mission. Un jeu d'une grande richesse 
dont vous n'êtes pas près de voir la fin. 
(Notice en français).Alain Huyghues-Lacour 
Type arcade/ aventure 
Intérêt 15 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix D 

DPrison _ ___ _ 
ST, disquette Chrysalis 
Vous incarnez un policier injustement 
accusé d'un crime qu' il n 'a pas commis et 
qui a été exilé sur une lointaine planète. 
Votre but: trouver une navette spatiale 
monoplace avant les autres relégués. A 
l'usage, le programme manque de progres­
sivité et surtout d'entrain, si bien que vous 
pouvez carrément vous ennuyer dans des 
sections où il ne se passe rien. Certaines 

réponses de l'ordinateur sont dépouNues 
de logique : si vous demandez au pro· 
gramme quels sont les objets présents dans 
un tableau, il vous répond négativement 
alors que des items sont effectivement pré· 
sents. Les graphismes sont riches en cou-



leurs, trop peut-être, si bien qu'il e.st 
difficile de discerner les objets à col.­
lecter. Un programme navrant. 

Eric Caberia 
Type: _ _______ actlon/aventure 
Intérêt 8 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Version Amiga 
La version Amiga de Prison est très proche 
de la version ST en ce qui concerne les gra· 
phismes et animations. Les bruitages sont 
en revanche plus beaux, en particulier la 
bande musicale d'introduction. E.C. 

Intérêt ____ _ _ ______ S 

Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D H.K.M. 
Amiga, disquette US Gold 
Ce nouveau programme de combat est la 
suite de Street Fighter dont il reprend le 
principe : une suite de combats qui se 
déroulent dans différents pays. Vous affron· 
tez toutes sortes d'adversaires : un soldat 

russe et son chien enragé, un toréador et 
même les prostituées d'Amsterdam. Le 
principal défaut de Street Fighter était sa 
facilité car il était possible de vaincre tous 
ses adversaires en n'utilisant pratiquement 
qu'un seul coup. On ne peut pas en dire 
autant de H.K.M. puisque, cette fois, ils ont 
un net avantage sur vous. En effet, le niveau 
d'énergie des deux combattants diminue 
chaque fois qu'ils prennent un coup, mais 
celui de votre adversaire remonte rapide· 

ment et pas le vôtre. Pour vaincre, Il faut 
prendre des ri'sques et frapper sans relâ· 
che. H.K.M. est un bon programme de corn· 
bat, mais rien ne le distingue vraiment de 
ses concurrents. (Notice en' français.) 

Alain Huyghues·Lacour 
Type ___________ combat 
Intérêt 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

Version CPC 
Les performances plus modestes du CPC 
conduisent à être plus indulgent. Le pro· 
gramme paraît moins médiocre. Néan· 

moins, si vous cherchez un jeu de combat 
qui mette l'accent sur le réalisme: conti· 
nuez votre chemin. Eric Caberia 
Intérêt ____________ 9 

Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version ST 
Human Killing Computer pourrait être 
l'autre ti tre de ce programm.e dont l'intérêt 
est oiscutable. Les logiciels de combat 
antérieurement parus sur la machine sont, 

en effet, largement supérieurs à ce pro· 
gramme. Les scènes de combats manquent 
de réalisme (il faut vraiment avoir de l' ima· 
gination pour croire que l'on se bat), il est, 
par ailleurs, difficile de porter un coup avec 
précision . Bien que les graphismes soient 
corrects, les animations portent le coup de 
grâce à H.K.M. : les évolutions de vos 
adversaires font davantage penser à une 
danse de Saint-Guy qu'à un combattant en 
posture d'attaque. E.C. 

Intérêt ____________ 7 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

OKoroleko ___ _ 
Atari ST, disquette Broderbund 
Ce logiciel, Tilt d'Or 1985 dans sa version 
Apple, est maintenant disponible sur ST. 
Vous incarnez un karatéka et devez délivrer 
la belle princesse des griffes du méchant 
seigneur, en combattant contre ses sbires, 
en passant quelques pièges et en venant 
à bout de son oiseau. La mise en image 
avec changement de plan comme dans un 
film est agréable. Malheureusement le reste 
ne suit pas. Si le graphisme des combat­
tants est joli, les décors sont aussi dépouil· 
lés que dans la versionApp/e, ce qui est dif· 
ficilement acceptable sur un ST. De plus, 
l'animation est lente, plus lente qL!e sur l'ori­
ginal, ce qui est quand même un ·çomble. 
Quant aux bruitages, ils sont tout 'simple­
ment identiques avec quelques petits 
extraits de musique monophonique et des 
bruitages proches du « bip » ! De grâce, 
messieurs les programmeurs, quand vous 
adaptez un hit venant d'un 8 bits sur un 16· 
32 bits, prenez au moins la peine d'utiliser 

les capacités de la machine. A résérver 
donc aux nostalgiques. Jacques Harborin 

Type----------- action 
Intérêt 10 
Graphisme * * * * 
Animation * * 
Bruitage * 
Prix C 

O Turbo espril __ _ 
Amstrad CPC, 
cassette Dureil/ Elite 
Ce soft profite d'un scénario original et com­
plexe. Votre voiture sillonne les rues de la 
ville. A chaque intersection, le pilote décide, 
selon la carte ·et la position des voitures 
ennemies (dealers de drogue, chauffards, 
etc.), de tourner à gauche, à droite ou même 
de faire demi· tour. La simulation est réaliste. 
La voiture dérape dans les virages, profite 
d'une marche arrière pour tourner en « cré· 
ne.au » ... Ce duel action-stratégie est excel­
lent dans le principe : d'un côté, l'action de 
la course, de l'autre la réflexion pour le choix ~ 
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de la cible, du meilleur itinéraire à suivre. 
L'Amstrad CPC arrive pourtant tout juste à 
mettre en œuvre un jeu aussi complexe. 
Résultat, le décor et les sprites sont très sim­
ples. Pour conclure, un bon logiciel sur 
CPC qui gagnera beaucoup à être adapté 
sur seize bits. Olivier Hautefeuille 
Type _ ______ action et s tratége 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version C 64 

Turbo Esprit est bien moins convaincant sur 
C 64 que sur CPC. Les sprites sont plus 
petits, l'animation plus saccadée. Le jeu 
est, de plus, très lent. Seuls les bruitages 
sont mieux réalisés dans cette version. 

O.H. 

Intérêt - - - --------- 12 
Graphisme * * 
Animation * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D Run lhe Gounllel_ 
Atari ST, disquette Ocean 
Run the Gaun//et est une simulation spor­
tive qui regroupe des épreuves de course 
4 x 4. de bateaux à moteur, de marathon. 
La présentation de la partie est très soignée 
(graphisme el musique). En revanche, l'en­
semble du jeu manque de cohérence. Les· 
courses d'engins sont trop classiques: vue 
aérienne, maniement simpliste des véhicu­
les, rien de neuf en fait, tant àu niveau de 
la réalisation que de la mise en scène. 
L' épreuve de course à pieds est plus inté­
ressante (maniement joystick complexe). 
L'ensemble ne parvient finalement pas à 
cc crever» l 'écran. Olivier Hautefeuille 
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Type _ _ _ sport/ courses multiépreuves 
Intérêt 13 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D Fusion -----
sT, disquette Electronic Arts 
La version ST de Fusion est un excellent 
produit, comme son homologue sur Amlga 
que nous avions testé dans la rubrique Hils 
du n° 61 . Vous devez parcourir un univers 
plein de dangers afin de reconstituer une 
bombe qui permettra la neutralisation défi­
nitive de vos ennemis. Le programme dis­
pose d'un aspect stratégique très important 
qui fait de lui bien plus qu'un jeu d'arcade. 
Certaines étapes ne peuvent être en effet 
résolues qu'en faisant preuve d'ingéniosité. 
Les graphismes sont excellents et n'ont rien 
à envier à ceux de l'Amiga (qui déjà étaient 
superbes). En revanche, le scrolling multi­
directionnel qui avait fait les délices des 
Amigaphiles est inexistant sur la version ST 
qui doit se contenter seulement d'un scrol­
ling vertical. Malgré tout, un bon logiciel. 

Eric Caberia 

Type _____ ___ actlon/stratégle 
Intérêt 14 

Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D Gary Lineker's 
Hol Shol _ __ _ 

C 64, K7 Gremlin 
Après Gary Lineker's Superskill qui vous 
offrait de suivre l'entraînement du célèbre 
joueur anglais, voici un programme de foot· 

ball. Le terrain est vu de dessus et défile 
en scrolling multidirectionnel. Le jeu est 
assez réal iste : chaque équipe comporte 
onze joueurs et on peut ajuster la puissance 
et la direction de ses tirs. L'arbitre sanc· 
l ionne même les joueurs qui commettent 
des fautes et il peut accorder un coup franc. 
En revanche, l'ordinateur contrôle le.goal, 
ce qui se révèle assez frustrant à l'usage. 
Par ailleurs, la gestion des déplacements 
des joueurs est parfois surprenante. Ainsi, 
lorsque vous tirez une touche, aucun de vos 
équipiers n'est présent sur l'écran pour 
recevoir la balle. Hot Shot est un honnête 

programme de football , assez agréable à 
jouer, mais qui n'atteint pas le niveau de · 
qualité de Microprose Soccer. (Notice en 
français.) Alain Huyghues-Lacour 
Type _ ___ _ _ _ ___ -Jootball 
Intérê t 12 
Graphis me ..ir * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version CPC 
La version CPC de Gary Lineker's Hot Shot 

présente des graphismes de meilleure qualité 
que ceux de la précédente. Le scrolling, assez 
saccadé, est fatigant pour les yeux. A.H.-L. 

Intérêt 12 
Graphisme * * * * * 
Animation * *·* * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Version Spectrum 
Gary Lineker's Hot Shot dispose d'une 
bonne musique de présentation sur plu· 
sieurs voix el de bruitages corrects en 
cours de jeu. L'animation des joueurs est 



assez fluide et leur graphisme correct, mais 
en revanche, le scrolling du terrain est 
assez saccadé. (Notice en français.) 

Jacques Harbonn 

Intérêt - - - --------- 14 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * *..; 
Prix B 

DPoseidon Wars 30 _ 
Cons.oie Sega, cartouche Sega 
A bôrd du Poseidon, vous devez détruire les 
navires ennemis et les avions qui viennent 
vous bomparder. C'est un jeu de tir dans 
la lignée de Subroc sur la console Coleèb-:­
On $e laisse tout de sui te prendre au jeu, 
mais l'a0sence de tout aspect stratég ique 
se fai t cruellement sentir car l'action man­
que nettement de variété. Poseidon est un 
programme qui s'utilise avec les lunettes 
3D, mais il est possible d'accéder à un 
mode normal. L'effet de 3D est assez réussi 
mais on peut se demander s' il justifie la fati­
gue visuelle procurée par un emploi pro­
longé des lunettes. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type-- --------- arcade 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
:Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

D The Gomes Winler 
Edilion _ ___ _ 

Amiga, disquette Epyx 
~pyx, nous propose un nouveau jeu mult i­
epreuves basé sur les jeux d'hiver. Après une 

jolie cérémonie d'ouverture, le jeu en lui­
même peut commencer. Un à huit joueurs 
vont s'affronter tout au long des sept épreu­
ves composant la compétit ion : patinage 
art istique, patinage de vitesse, ski de des­
cente, slalom, cross à ski, luge et saut à ski. 
Les épreuves sont assez variées et font 
davantage appel à une coordination exacte 
ou à un bon coupd'œll qu'à une agitation fré­
nétique de la manette de jeu . De plus, cer­
taines idées nouvelles sont intéressantes 
comme l'ut il isation de caméra, lors des des­
centes, pour vous voir skier. Malheureuse­
ment, la réalisation d'ensemble est assez 

décevante. Le chargement de chaque 
épreuve est long et la musique ne suffit pas 
à le faire oublier. Par ailleurs, les décors et 
les graphismes sont bien en dessous de ceux 
de Winter Garnes. Enfin, certaines épreuves 
sont trop.difficiles, comme le saut à ski, ou 
trop faciles comme la luge où l'on peut termi· 
ner son parcours sans toucher au joystick 1 

Bref un logiciel qui dépare un peu l'image de 
marque prestigieuse qu 'Epyx était par­
venu à donner de ses logiciels de sports. 
(Notice en français.) Jacques Harbonn 
Type ____ _____ sports d 'hiver 
Intérêt 12 
Graphisme * * * 
Animation * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

DDragonseape __ 
ST, disquette Horizon Software 
Le roi du kaos sème la terreur dans le 
monde paisible de Tuvania. Pour ramener 
la paix, vous devez récupérer et remettre 
à leur place quarante objets magiques. 
Vous .contrôlez un dragon et vous survolez 
un secteur à la recherche des huit of:ijets 
qui s'y trouvent. Toutes sortes de monstres 
vous attaquent sans cesse, mais vous pou­
vez les détruire d'un jet de f lammes. Ora­
gonscape es.t un curieux mélange de gen­
res entre shoot-them-up et arcade/aven­
ture, mais aucun de ces de'ux aspects n'est 
véritablement convaincant. Il bénéficie 
d'une bonne réalisation dont le point fort 
réside dans un scrolling multidirectionnel 
irréprochable. En revanche, il n'offre pas un 
grand intérêt de jeu car l'act ion n'est guère 
excitante et on se lasse bien vite de cette 
fastidieuse recherche. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type --- ---- arcade/ aventure 
Intérêt 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

DCybernoïd Il 
Atari ST, disquette Hewson 
Très proche des versions huit bits (testéès 
dans Tilt n° 64 et n° 65), Cybernoi'd fi ne 
possède qu'un défaut, le manque d'origina­
lité de son jeu et de sa mise en place gra-

phique. ·cette deuxième édit ion ressemble, . 
de plus, beaucoup au premier tit re du 
même riom. Mais s'il accepte de passer 
outre ces quelques handicaps, le passionné 
ne sera vraiment pas déçu par cette par­
tie. Le graphisme y est f in, la musique vrai­
ment prenante et les tableaux dignes des 
plus f ins joysticks. Conclusion : un très bon 
shoot-them-up qui mise à fond sur la répu· 
talion de son aîné. Olivier Hautefeuille 

Type -------- shoot-them-up 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix B 

DPower Pyran,ids _ 
Spectn1m, cassette Quicksilva 
Vous devez activer tous les générateurs 
d'un des quatre labyrinthes de difficulté 
croissante, à l'aide d'une boule qui roule et 
change de direction automatiquement en 
rencontrant des obstacles. Pour l'amener 
à l'endroit désiré, il faudra la faire sauter 
et manipuler ressorts et p lans inclinés qui 
se trouvent sur son chemin. ~ 
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Ce jeu de conception originale est bien réa­
lisé. Une agréable petite musique sur plu· 
sieurs voix, même en 48 Ko, le présente et 
le termine et quelques bruitages accompa­
gnent l'action. Les décors sont très variés 
mais un peu succincts. L'animation est 
moyenne. Jacques Harbonn 

Type. ____ ___ _ actlon/ réflexlon 
Intérêt 14 
Graph isme * * * * 
Anim at ion * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Vers ion C 64 
Power Pyramids est un bien pauvre jeu 
d'action/réflexion. Pour commencer, les 
graphismes ne sont guère encourageants, 
mais il y a plus grave ... Le concept du jeu, 
qui est assez intéressant, est totalement 
gâché par le fait du lamentable mode de 
contrôle de la balle. Injouable. 

Alain Huyghues-Lacour 

lnté rêt _ _ ____ ___ ~--5 

Graph ism e ------- -- * * 
Animation _________ **** 
Bruitage * * * * 
Prix B 

D Wanderer 
Amiga, disquette Elite 
Ce jeu avait vu le jour, il y a déjà longtemps 
sur le feu QL. Il constituait à l'époque une 
révolution, étant le premier à proposer un 
vrai relief. La version Amiga est quasiment' 
identique à celle du OL Le relief est resti­
tué à l'aide du procédé anaglyphe, en por­
tant des lunettes (peu pratique au demeu­
rant) avec un œil bleu et l'autre rouge. Ce 
procédé donne un bon relief après un cer­
tain temps d'accoutumance mais l'image 
ne peut être qu'en noir et blanc. Une option 
propose le jeu en mode classique pour évi-
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ter de trop se fatiguer la vue. Le jeu asso­
cie stratégie et action. Vous allez effectuer 
un «commerce» entre différentes planètes 
en échangeant une ou deux de vos cartes 
pour améliorer la main de poker détenue 
par la planète. Vous récupérez ainsi la 
valeur des points de la main obtenue. 
Durant les trajets entre les planètes, vous 
serez souvent attaqué par des vaisseaux de 
différents types, d'autant plus difficiles à 
combattre que vous aurez acquis un bon 
niveau. Vous devrez surveiller écran de pro· 
tection et carburant et en racheter au 
besoin sur les planètes. Pour gagner, vous 
devrez parvenir à un total de 8000 crédits 
puis affronter l'Ark et le Sphink en un com­
bat épuisant. La réalisation est inégale. La 
3D réel le est très bien rendue, et l'anima­
tion très fluide et très rapide. Les décors 
sont absents et les bruitages un peu res­
treints. De plus, en mode normal, les pro-

grammeurs auraient pu inclure couleurs et 
faces pleines. Malgré tout, ce logiciel garde 
quelque intérêt pou r son rel ief réel et sa 
stratégie assez prenante. 

Jacques Harbonn 
Type _ _ ___ ___ .action/ strat égie 
Intérêt 14 
Graphisme - - ------ * * * * 
Animation _______ ****** 
Bruitage ________ __ *** 
Prix C 

Version ST 
La version ST de Wanderer est strictement 
identique à celle de l'Amiga, tant sur le plan 

des graphismes et de l'animation que sur 
celui des bruitages. J.H. 

I ntérêt - --- --- ---- - 14 
Graphisme - ----- -- * * * * 
Animation _ ______ ****** 
Bruitage __________ *** 
Prix C 

D Roy ol lhe Rovers 
ST, disquette Gremlin 
Ce logiciel réussit à lier des thèmes répu­
tés inconciliables : la simulation sportive et 
le jeu d'aventure. Vous incarnez l'un des 
membres (Roy) d'une équipe de football qui 
troque sa tenue sportive contre un feutre 
mou d'enquêteur, son but: retrouver l'un 
des membres de l'équipe des Rovers qui a 
été enlevé par des malfrats. En cas 
d'échec, votre équipe se trouverait grave­
ment diminuée lors de la finale du cham­
pionnat. C'est donc dans le cadre d'un jeu 
d'aventure animé que vous devez réunir les 
différents indices qui vous permettront de 
retrouver votre coéquipier. Les concepteurs 
du logiciel ont néanmoins pensé aux purs 
amateurs de sport et d'action. Vous pouvez, 
en effet, directement passer à la phase de 
foot sans passer par l'étape aventure. Le 

programme se transforme alors en un bon 
jeu de football tout à fait correct (compte 
tenu des adaptations précédentes sur la 
machine). Les graphismes du programme 
sont agréables et les animations suffisam­
ment fluides pour être convaincantes (en 
particulier dans la partie de football). Un jeu 
étonnant qui pourrait augurer d'un nouveau 
genre. Eric Caberia 

Type --- - - - - - sport/ a11enture 
I nt érêt 13 
Graphism e * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * 
Prix C 

D The Oeep ___ _ 
ST, disquette US Gold 
A bord d'un bateau, vous naviguez sur des 
eaux infestées de sous·marins et de mons· 
tres divers qui tentent de vous détruire. 
Lorsque vous vous débarrassez de vos 
adversaires, des drapeaux remontent à la 
surface, prenez-les et un hélicoptère vien­
dra larguer divers équipements. De temps 
à autre, vous devez prendre une navette et 
descendre au fond de la mer pou r ramas­
ser des trésors. Une fois que vous avez 
remonté tous les trésors, vous affrontez un 
navire ennemi, puis vous devez détruire les 
silos de missiles d'un énorme sous-marin 
The Deep est un petit jeu de tir sans pré· 
tention qui est amusant le temps de quel· 
ques parties, mais dont on risque de se 



lasser rapidement. (Notice en français). 
Alain Huyghues-Lacour 

Type - - - - --- ---- action 
Intérêt 11 
Graphisme * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

Version C 64 
L'action de The Deep est plus rapide que 
sur la version ST et les sous-marins enne­
mis sont plus nombreux. Le jeu gagne en 
difficulté, mais cela ne suf fit pas à le ren­
dre passionnant. A. H.-L. 

Intérêt-- - --------- 11 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix B 

Version CPC 
The Oeep atteint sans contestation possi­
bl.e les profondeurs ultimes de l'ennui. Les 
programmeurs semblent vraiment à court 
d'inspiration pour nous ressortir ce thème 
antédiluvien de chasse sous-marine . Les 
graphismes, les animations et les bruitages 

sont corrects mais au service d'un jeu 
désuet. Eric Caberia 

Type - ------- --- action 
Intérêt 6 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

D Ball/es ol Napoleon 
Apple li, disquette S.S.l. 
Ce wargame vous convie à vous plonger 
dans les batailles de Napoléon. Vous pour­
rez exercer votre commandement à Water-

loo, à Borodino, à Auerstadt, à Quatre Bras 
ou encore dans un scénario imaginaire 
généré par le programme. A chaque tour, 
vous passez en .revue vos différents corps 
d'armée, et prenez les directives qui 
s' imposent en fonction de la situation. Les 
graphismes sont simples mais clairs et 
quelques bruitages accompagnent le jeu. 
Ce wargame est très réaliste et particuliè­
rement intéressant. Mais en contrepartie, 
il vous faudra attendre de longs moments 
pour les calculs, même en disposant d'une 
carte accélératrice. Jacques Harbonn 
Type ___________ wargame 
Intérêt 16 
Graphisme * * * 
Animation ____ ______ _ 
Bruitage ___________ *** 
Prix E 

DXerion ____ _ 
Macintosh li Color, SE, Plus, 
disquette Titus 
Les possesseurs de Mac sont décidément 
gâtés en ce qui concerne les casse-briques. 
Voici un logiciel du même genre qu'Arka-

noid, mais qui intègre les plus récentes fr'ou­
vailles des programmeurs en terme de gad­
gets délirants (briques résistantes, explosi­
ves ou raquette à fonctions multiples). La 
version monochrome est d'excellente qua­
lité et les animations d'une f luidité parfaite. 
Les bruitages sont surprenants et agrémen­
tent avec efficacité' le logiciel. Un produit 
à posséder. Eric Caberia 
Type _ ______ __ casse-briques 
Intérêt 16 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

DTarghan _ __ _ 
ST, deux disquettes Silmarils 
Un guerrier nommé Targhan part à la 
recherche d'un château mythique pour y 
découvrir le secret tant convoité de 
l' immortalité. Armé d'une épée, il descend 
dans de sombres cavernes, traverse 
d'épaisses et mystérieuses forêts et explore 
divers bâtiments tout en combattant de très 
nombreux adversaires. Au cours de salon­
gue quête, il découvrira des armes de jet 
et toutes sortes d'objets dont il devra trou­
ver l'utilisation. C'est un jeu d'arcade/aven-

ture qui s'inscrit dans la lignée du Barba­
rian de Psygnosis. Il aurait pu être un hit s' il 
n'arrivait pas après Barbarian Il. En effet, 
ces deux programmes ont bien des points 
communs et Targhan souffre quelque peu 
de la comparaison avec son concurrent, 
surtout en ce qui concerne la précision des 
commandes. Alain Huyghues-Lacour 
Type ------ -----action 
Intérêt 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Version Amiga 
Cette version est très proche de la précé­
dente, bien que les graphismes soient 
curieusement très légèrement inférieurs à 
ceux proposés par la version Atar-i ST. Mal­
gré un manque certain d'originalité, l'action 
est somme toute· séduisante. On regrettera, 
toutefois, que le personnage ne soit pas très 
maniable, comme sur Atari ST du reste. 

A. H.-L. 
Intérêt------------ 13 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * * * 
~ix c~ 
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D Road Bloslers 
ST, disquette US Gold 
Après quelques clones comme Fire and for­
ger ou Overlander, voici enfin la conversion 
officielle de ce célèbre jeu d'arcade d'Atari 
Garnes. Tous les coups sont permis dans 
cet te course du futur: vous devez détruire 
les autres véhicules, tout en prenant garde 
aux mines et aux tou relles de tir qui jalon­
nent la route. Il faut essayer de récupérer 
les armements supplémentaires que largue 
un avion de ravitaillement, mais le plus 
important est de se procurer du carburant 
en cours de route. Cette version est bien 
plus réussie que celles sur 8 bits. Les gra­
phismes sont honnêtes et l'animation réus­
sie, mais le point fort de ce programme 
repose sur la parfaite maniabilité du véhi­
cule. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 

Type --- -------- arcade 
Intérêt 14 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * 
Prix C 

EXHAUSTILT l 
Une fois encore, un flot d'adaptations 
déferle sur l'univers des micro-loisirs. 
Nombre de programmes fonctionnent 
sur des machines · trop souvent oubliées 
des géants de l'édition ou proposent 
un manuel en français. 
Bref, de quoi réjouir tous les joueurs 
en manque de nouveautés ! 

Barbarian 11 (Spectrum) 
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D Blosléroïds 
Amiga, disquettes Image Works 
C'est dans les vieux pots que l'on fait les 
meilleures soupes». Reprenant le thème 
d'Astéroïds (l'ancêtre des jeux d'actions 
spatiales). Blastéroïds parvient à provoquer 
l'engouement pour un jeu dont le thème 
demeure simple. Vous devez nettoyer di­
vers secteurs de la galaxie encombrés de 
météorites et de vaisseaux extraterrestres. 
L' intérêt du jeu tient au fait que la destruc­
tion des appareils adverses vous permet 

d'améliorer l'armement et la puissance de 
propulsion de votre vaisseau. Votre but 
ultime est d'anéantir Mukor (une créature 
immonde source de tous vos ennuis), fort 
de l'expérience et des armes acquises lors 
des joutes précédentes. Les graphismes 
sont excellents, ainsi que les multiples ani­
mations (un nombre considérable d'objets 
peuvent être à l'écran). La version Amiga 
dispose des meilleurs bruitages. Olivier 
semble ne pas apprécier ce programme, 
mais je me fais fort de le convaincre d'ici 
le prochain numéro. Eric Caberia 

Daley Thomson's Olympie Challenge (PC) 

Type --- - - - - ----- action 
Intérêt 15 
Graphisme * * * * * 
Animation * * * * * 
Bruitage * * * * * 
Prix C 

Version CPC 
Blastéroids, sur CPC, subit les Inconvé­
nients inhérents à l'adaptation sur une 
machine 8 bits. Ses graphismes sont de 
moindre qualité ainsi que ses animations et 
bruitages. Néanmoins les programmeurs 
ont fait du. bon travail. E.C. 

Intérêt --------- - - - 12 
Graphisme * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * * 
Prix B 

Avis 
La version Amiga de Blastéroïcls est bien 
plus convaincante que la version ST, notam· 
ment en ce qui concerne les bruitages. 
Mais cela ne su frit pas, à mon goût, à justi· 
fier une telle note. Rien de vraiment neuf 
et , surtout, des phases de jeu trop courtes. 

Olivier Hautefeui lle 

Dan Dore 11 (Spectrum ) 

AVIS LOGICIEL-MARQUE ORDINATEUR TYPE GRAPHISME ANIMATION 

A connaitre 
4TH & INCHES 

Accolade 
Amlga Sirnu1atlon spor1lve * *** ** ** 

A conn.oître 
10 COMPUTER HITS (VOL 5) CPC 

Beau-Jolly 
CompilatiOn **** **** 

H!T 
30 GRAND PRIX CPC 

Ubl 
Sport ***** ***** 

Nul AFTERBURNER 
Ac~vlslon 

Amlgo Arcade ** *** 

Bor! 
A QUESTION OF SPORT CPC 

Eh1c 
Qulzt *** -

Boil A QUESTION OF SPORT 
EIJte 

Amlga Quœ *** -

Nul ARTUR A 
Grem lin 

Amlga Action/ Avertrure **** *** 







O Cobro Il 
ST, disquette Loriciels 
Cobra, le héros du dessin animé japonais, 
revient dans une nouvelle aventure. En 
compagnie d'Armanoid, mi-femme mi­
robot, il explore le repaire de Salamandar 
à la recherche de Dominique. L'action est 
représentée en 30 et défile en scrolling 
multidirectionnel. Vous devez trouver votre 
chemin dans un vaste labyrinthe en tirant 
sur tout ce qui bouge. Il ne se passe pas 
grand-chose d'intéressant et l'action, très 

répétitive, devient rapidement lassante. 
Cobra Il est visiblement destiné à un public 
très jeune et les fans du dessin animé y 
trouveront sans doute leur compte. Les 
amateurs des jeux plus sophistiqués peu· 
vent passer leur chemin. (Notice en fran­
çais.) Alain Huyghues-Lacour 

Type action 
Intérêt 11 
Graphism e **** 
Animation ***** 
Bruitage **** 
Prix c 

F 16 (Atorl ST) 

BRUITAGE •NTERET PRIX 

D Boo/ 
Amiga, disquette Psygnosis 
Armé d'un laser, vous descendez dans le 
repaire de Baal, le dieu maléfique, afin de 
le détruire. Pour nettoyer chaque secteur, 
vous devez déconnecter des barrières 
d'énergie, éviter de nombreux pièges et 
combattre toutes sortes de monstres. Il faut 
également se procurer du carburant afin de 
se déplacer d'un secteur à un autre à bord 
d'un transporteur. Baal est un jeu agréable, 
bien que l'action soit quelque peu répétitive 

à la longue. Psygnosis signe une fois de 
plus une réalisation de qualité : super· 
bes décors, excellente utilisation des cou· 
leurs, animation irréprochable et bande 
sonore très convaincante. Un jeu d'action 
séduisant qui ravira les amateurs du genre. 

Alain Huyghues-Lacour 

Type action 
Intérêt 16 
Graphisme ***** 
Animation ***** 
Bruitage ***** 
Prix c 

Gunrunner (Speclrum) 

ODugger 
Amiga, disquette Linel 
Dugger est un excellent remake de Dig 
Dug, le classique d'arcade d'Atari Garnes. 
Herbie Stone, l'homme des cavernes, 
creuse des galeries pour détruire les dra· 
gons et les mange-pierres qui rôdent dans 
les profondeurs. Il se débarrasse de ses 
ennemis en les faisant gonfler jusqu'à ce 
qu'ils explosent. Mais il faut faire vite, car 
ceux-ci sont très rapides et les dragons cra· 
cheurs de feu ne vous feront pas de 
cadeaux. La version Amiga est plus soignée 
que celle du ST avec de meilleures nuan­
ces de couleur, des décors plus fins, une 
bande sonore différente et une présentation 
animée qui est très drôle. En revanche, les 
collisions de sprites manquent parfois de 
précision. (Notice en français.) 

Alain Huyghues-Lacour 
Type arcade 
Intérêt 16 
Graphisme ***** 
Animation **** 
Bruitage ***** 
Prix c 

Rebel Charge at Chlckamauga (PC) 

NOTRE COMMENTAIRE 

**** 12 c Ce n'est pas chose foc lle que de r4aUSer une simulaUon dQ CootbalJ américain, en rb1son da l'lmpottance de Ja stratégh:1 dans ce sport encore assez m4connu 
dons nob'e pays. Accolode ne s'en lire pas mal du tout, mols ce programme supporte mal Io oomparaiso11 avec le superbe TV Sportfi football de Cinem•ware.A.HL. 

**** 12 B Malgré «>n titre alléchnnt. 10 Computer Hits e.sl une compllallon très moyenne. Le seul jeu qui mérite le litre de hlt •St le superbe Druid JI. On tro uve d'autres 
programmes d'an:ade/aveniure, mais qui som bien mo!ns lnt6'-nls que ce demler. Mego·Apocolypoe, un honnête shooMhem·up, relêve uni>eu fenscmblc.A.HL. 

**** 15 B Les \lieux •briscards• du CPC reconnailront, dans cette COUtSe de Fl, la réédition d'un logldel qui avait beaucoup partlc:lp4 à l'époque (1985) au suc:œt de 
Io machine. Le soit n'a depuis pas pris une ride et soutien! sons problème la comparaison avec des produits réœnis. Graphismes 30 el très bonnes animaHon5.E.C . 

***** 5 c Activlsion nous a offen récemment d'excellentes conversions de jeux d'orebde. Mals celle version du hi! de Sega e$I aussi lamentable que œlle sur ST Les 
graplùsn)es son1 laids, fanlm•lion grossière et faction est 101alement inintéressante. La conversion d'.rrcade la plus nulle de l'annk. A.HL. 

*** 8 B Le thème du quiz:l ne change pas, bien que les performance.s moindrèS de la machine se ressentent sur la quaUté des graphismes. Le question.naire porte souvent. 
comme pour les autres adoptolions de ce logiciel, sur des sports méconnus en France (b<lse·b<lll, hockey), ce qui amoindrit l'lnlérl!I général. E.C . 

*** 8 c Adaptation d'une célèbre émls.slon de té l~Vlst11n britannique, ce programme se propose de vous faire participer à un challcnSc basé sur des<iuesliqnnalrcs spor-
Uf's. Portràits·digita8sés et Rnltlons propres du progl'l>mrne ne parviennent pas à,susclte:r d'lntérêl pour çe jeu dé 1":1 et ce questionnaire sportif par trop britannlque.E.C 

**** 7 c Un jeu d'action sur fond de rivalités ang)o·saxonncs. Vo1Js ce.nez le rôle d'un guerrier qui tente de résister à l'envahisseur. Le programme a quelque chose de 
d~suet sur l'Am;czo. les araohismes et su.rtou1 les animations sont Partieullb'r ment na.ïvei et nuisent à l'intérêt du $Oh. E.C . 
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AVIS LOGICIEL-MARQUE ORDINATEUR TYPE GRAPHISME ANIMATION 

A connaitre BARJ.'lARIAN Il Spectrum Action/ Aventure **** ***** 
Palace 

Bol! 
CRAZY CARS Macintosh 2, SE, Actlon **** **** nrus Plus 

I UT DALEY THOMSON'S OL YMPIC PC CGA, EGA 
CHALLENGE Ocean 

Simularfon sportive ***** ***** 

t:!of l 
DAN DARE Il Spectrum 
Mo>terlronlc 

Action/ Aventure **i'* t<*** 

A connaitre. ECHELON C64 Simulation *** ** * 
Acœss 

Bol! 
ELIMINATOR C64 

Hewson 
Shoot-them·up ***** *** ** 

A eonnaîlre 
f.SPIONAGE PC CGA 

Grandslam 
S1Tal4g1e * ** -

R-Type (Commodore 64) A connaitre 
F-16 

[Hgftal Intégration 
ST Slmulotlon ***** ***** 

Bol! 
GOLF MASTER c 64 Simulation -rtive **** *** 

Rack·it 

A connaître 
GRIBBLY'S SPECIAL DAY OUT c 64 

Rack·lt 
Ac;tlon ***** 1'1<*** 

A connaître 
GUNRUNNER Spectrum Action **** **** He:wson 

A connaître 
HEROES OF THE LANCE Amlga Jeu de rôle **** **** 

S.S.I. 

A connaitre 
HIT OISKS (VOLUME 2) ST Action ***** ***** 

Mlcrodeal 

Bo(! 1 LUDICRUS 
Aetual Saeenshot 

Amlgo Combat ****** *** 

Nul 
IRON TRACKERS Amlga Action **** * ***** 

Microïds 

A conna!lre 
ITALY SOCCER 90 

Slmulmondo 
Amlga Simulation •portive * *** *** ** 

Stargoose (PC et compatibles) 
A connaître 

LE MONDE DE L'ARCADE 
US Gold 

CPC Compl~tion **** **** 

Nul 
MUTANT ZONE c 64 Action/Stratégie *** **** 

Mastertroni<: 

Bofl 
REALM OF THE TROLLS ST Ptates4 rormes **** ** ** 

Ralnbow Arts 

A conna!lre 
REBEL CHARGE AT PCe1 C 64 Wargame classique ***'' -

CHICKAMAUGA S.S.I. 

aor1 RINGSJDE ST 
EAS 

Spor1 **** * *** 

Bofl RINGSIDE 
EAS Procovlslon 

Amiga Sport **** **** 

HIT 
R·TYPE c 64 Arcade ** *** ***** 
Act:ivisîon 

A connai"lre 
SOI CPC Arcade ***** ***** 

Actlvision 

The Magic Seven (Am lga) 
Boil 

SJMULGOLF PC EGA Gotf mlnlatur·e *** *** 
SimuJmondo 

A conneitre 
SIMULATION PACK T09+, MOS Complladon sport ***** ***** 

Micro'id$ 

A connaitre 
SIMULATION PACK CPC Compilation **** ** *** 

Miaoïds slmulo110n 

Nul 
SPEEDZONE C64 

Clockwfse 
ShooMhem-up *** *** 

tllT 
STARGOOSE PC CGA, EGA Action et stratégie ***** (VGA) **** 

Logo Iron el VGA * ** * (EGA) 

Nul 
~UPERMAN THE MAN OF STEEL 

Tynesoft 
CPC Action * ** * 

Bol! 
TECHNOCOP PC EGI\, CGA Action et course **** ** ** !ATI 

Grem&n auto 

A connaîlte 
THE BE$T OF CODE MASTERS CPC 

\VOL. l) Code Masters 
CompUation ***** **** 

A connaitre THE BEST OF CODE MASTERS CPC 
(VOL. 21 Code Mosters 

Compilation **** **** 

Xenon (Spectrum) 
A conr>altre 

THE BEST OF CODE MASTERS CPC Compilatlon ***** **** 
(VOL. 3) Code Masters 

A connaître 
THE BEST OF CODE MASTERS CPC Compllotlon **** **** 

(VOL. 4) Code Masten 

A connaître THE MAGIC SEVEN 
Rllinbow Arts 

Amlgo Compllollon **** *** ** 

Nul 
TOP LEVEL CPC Course de voiture ** * 

MBC 

HlT 
TRIAD Amigo Action ***** *** ** 
Trlad 

Bof! 
WAR IN MIDDLE EARTH c 64 

Melbourne House 
Worgome **** **** 

Bofl WlLLOW Amlgo Acdon/ Aventure *** *** 
Mindscape 

XENON Speclrum ShooMhem·up ***** ***** HIT Melbourne House 

HIT 
Zl\K MAC KRACKEN PC EGA, CGA Aventure bnlmée **** **** 

Lucasfllm 

Zak Mac Kracken (PC et compatibles) A connAt'lre 
ZAMZARA c 64 Action **** ***** 

Rack·ll 
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BRUITAGE INTERET PRIX NOTRE COMMENTAIRE 

* 13 B Vous serez confroAtê à une kyriel&e de monstres aux attaques toutes pl'us surprenantes les unes que les butres. L'humour est au rendez·vous. Malheureusement 
l'adapta1lon est ln~galc. Sl lu graphisme,s et l'animation sont bons, en revanche, les couleurs sont mal choisies et &es bruitages nuls. J .H. 

***** 11 c Voilà qui réjouira les aliclqnados de ces machines. Une course follç cc;>nlre le lemps qui vous donne la posslbllilé d'avoir des v4hi<:ules de 1'lus en plus puissants. 
A.mon hµmble avis, Il aurall mieux valu faire directement l'adaplatlon de Croiy Cors U qui est bien meilleur. E.C. 

** 15 c Très belle adaptation PC de ce hlt sportif (Tilt n° 59H). Quel quo soll le mode graphique donl vous dispOseZ. les pages digitalisées, les animations ou les décors 
sont vralmen1 r4ussls. Côté jeu, je ne suis pas un adepte du •tremblement joystick •, le seuJ moyen de vaincre lei. Un bon soft quand même. O.H. 

* 12 A Au~ commandes de votre scooter volant armé d'un laser, vous vous enfoncez dans un dlffldle laliyrlnthe sem4 d'cmbOches. Les graphismes des décora sont 
variés et jolimenl color•s mals ceux des personnages un peu répéùtlfs. L'animation et le .aolling sont bons mals les bruitages très réduits. J.H. 

*** 12 B Ce logiciel se propose de faire conn&lre la simulation $pllllale en 30 vectoriels. Cela peut plaire compte tenu de la relative rareté de ce type de programme 
sur la machlne (si ron e~pte Elte). Us animations auraient gagnf à ftre plus rapides. E.C. 

**** 13 B Elimmotor est un shooHhem·up signé par le crhteur de Nebu/ur. U. réalisation est ucellente avec un bon effet de 30 et un scrolling ries plus fàddes. Tout 
cela est convaincant et on se laisse tout de suite prendre au jeu, malS on risque de se lasser...,... rapôdemen1 en raison du manque de variété de ractiocl.A.HL. 

* 13 B Cette version PC d"Esplono90 est strictement identique à ses consœurs ST et Amiga testées (Tilt n° 64). Ce jeu de rttatégie ne possède aucun atout visuel 
ou sonore. Seule compte la logique de vos attaques, de vos déplacements. Intéressant mals réservé aux passionnés. (CGA uniquement). O.H. 

***"' 14 c Une bonne simulation de vol, que nous avons déjà testé en hlt dans le n° 65. L'aspect simulation a ilol extrfmemenl tn1valllé. Le programme \IOU5 permet 
une prise en main progressive. Néanmoins, on peut lui reprocher une certalne a;udllé de la palette de couleurs ulllls& et l'absence de mode spot. E.C. 

**** 10 n.c. Une simulation de gotl assez agréable avec une réali5"tion solgn4e pour un •budget•· On sélectionne la foru et la direction du coup avant de tirer la balle, 
ce qui relire un peu d'inl~rêt au jeu. Golf Moster est un programme lnt<!ressant, mais qui fera double emploi si vous possédet déjà Leoderboord. A.HL. 

**** 13 n.c. Void la réé91\lon en •budget• clu premier programme d'Andy Braybrook, le crolateur d'Urtdtum. Ce bon jeu d'action n'a rien perdu d~·son charme, d 'autant 
plus que la réalisation a été sensiblement aniéliorée.·IJn programme amusant, 111ais âtfli~. qu"'~ llouve~ulc venus sur :C 64 découvriront aveoploislr.A.HL .... 13 B Votre mission : prolfger le réseau de pipe·line et dfüulre les saboteurs. Pour cela. vous dispose. au départ d'un simple fusil, mals vous pourrei récupérer en 
route, llr multiple, poison, ~cran de protection ou possibilité de vol. La réalisation est correcte. Un bon petit jeu sans prétention. J .H. 

**** 14 c Comme dans les autres versions. vous devez réc11pérer des disques d'or gardés par un dragon. Cette adaptation ell mieux réussie du point de vue maphlque 
et sonore (voix digitalisées). Ce programme constitue une exceUenle Initiative. mals les animations ne sont pas à la haute11r de la machine. E.C. 

**** 14 c Celle compllatton regroupe la presque totalité des meilleurs programmes que possidall le ST, U y a deux ans. Chacun des titres pr~ts a fait l'objet de bonnes 
critiques dans nos colonnes. Parmi les softs proposû. on peut noter le fameux 71me Bondit, le mythique uothe~k (programmé par Steve Baie). E.C. 

**** 12 c Cette version est rrès proche de celle sur ST, bien que les combats ne se daoWent pas dans le m@me ordre. La graphismes, très inlluenc:U par Astbfx, sont 
réussis mais ce n'est pas suffisant pour faire un bon jeu. Le personnage est dllllctlement manialile et losooups sont d'une prfdston plis que douteuse. Dommage !A.HL. 

**** 7 c L'idée d'une course poursuite en quad était intére55"nte, la réalisation est honnête et la bande sonore mieux réussie que sur ST, mals le résultat est loin d'être 
convaincant. Que ron joue seul ou à deux, Une se passe pas grand chose, on va de chute en chule en se demandant ce qu'on foh dans cette galère. Décevant.A.HL. 

*** 12 c Un programme qui nous vient d'Italie, ce qui est assez inhabituel. li s'agit d'un football assez sophistiqué qui a ravantage de présente< deux modes de contrôle 
différents. L'une., slmpllllé, tandis que foutre offre une panopHe d11 ooups très flendue. Un des meilleurs sur 16 bits, mais li existe bien mieux surC 64.A.HL. 

**** 14 c Une bonne compilation dans !<>quelle dominent les jeux d'arcade , mals qui présente également d'aurres titres, dont deux Inédits (Black Beard et Colosseum) 
el Impossible MIS$10n Il , un classique de l'arcade/aventure. Les amoleurs d'arcade apprécieront 1943 et Tiger Rood, tous deux très réussis sur CPC.A.HL. 

**** 8 'B Aux cornmondes d'un char, vous devei trouver votre chemin dans une trnmense base ennemie en dflrulsant de nombreux adversaires 0u passage. Ce pro· 
gramme aurall pu êltè lnléressant mals sa réalisatiOn est i'nédloc•e et so11 action ré~tive. C'est un •budge1 •, mafs tl y en a de, ble11 meilleurs. A;HL. 

**** 12 c Un jeu de plales·formes dans lequel vous explorez les cavernes o~ les trolls ont entassé lous les trésors qu'ils ont dirobé<. L'action est plaisante bien qu'elle 
mzinque d'orlg.1nalih~. li y a de nombreux tableaux et vous pouvez même en construire de nouveaux. C"est pas mal, mai.s on s'en lasse rapidement. A.HL. 

** 14 c Les deux versions de ce soit déjà ancien (lesté sur PC, Hors·Slrfe n• 59, et sur C 64, TIH n° 45) viennent de ressul"glr dans la ludothèque Ubi Soit. L'intfrêt 
de cette seconde naissance : une traduction tràs complète des manuels d'uttllsation. Voilà qui devral1 lnthesser les pesslonnés de wargame. O.H. 

"'**"' 9 c l'•rrivée de Rlngslde a soulevé de grands espoirs dans le domaine des sohs de boxe, malheureusement trh v11e déçus. En effet, bien que les graphismes soient 
superbes et que la quaUté de la phase d'entrainement soit lndEntablc, le sùnplisme des animations dEIIUit l'impact du programme. E.C. 

*** 8 c Un'existe pas de bonne simulation de boxe sur 16bitse< ce n'est pas Rmgsfde qui va satisfaire les amateurs du genre. U. réalisation n'est pas brillante, lesgraphls· 
mes et l'animation sont ordlruiirEs. On a bien du mal à se puslonner pour le match, d'autant plus qu~ le chargetMnt entre deux rounds est tris long.A.HL. 

***"' 15 B Conversion réussie pour R· Type sur C 64, faction est frénétique et bien plus rapide que sur ST. Un progn1mme lndispensablc à tout amateur de shoo1-them·up. 
Une seule ombre au tableau : après chaque partie, il faut retourner la disquette ou rembobiner la K7 pour recharger le progyomme, ce qui est très !ru-nt.A.Hl. 

**** 14 B Une bonne conversion du jeu d"arçade de Sega_ L'action n'est guère voriêe. Il faut drer sur tout ce qui bouge, mals ln amateurs de shoot-them-up se laisseront 
prendre au jeu. C'est un jeu simple mais qui est loin d'être facile et tl faut vraiment s'accrocher pour atteindre les niveaux supérieurs. A.HL. 

** 10 B Proche de Zonv Gor/ dans Io principe, Simul Golf n'offre au joueur qu'un décor plat et trop simple pour motiver à long terme les passionn~ de goH miniature. 
L'animation de~ boules est correcte, les bruitages très simples. Une partJe qui manque finalement de relief. O.H. 

- l<i B Les propr[êtolres de machine Thomson seront heureux, puisque celte tompllaUon est eonstitut!e d~ programmt1 qui Uro.ni bien parti de leiir o<dlnateur. On 
note GP 500 (course de motos), Supe' ski (excellente réallsallon). el Quil<I (course de .véhicules tou\ terrain). Un bon produit. E.C. 

- 13 B Chacun des tltre5 proposés dans cette compilation a fait l'objel de bonnes critiques (GP 500, Quod, Super ski). U. vari414 des thèmes abordés plaira sons aucun 
doute aux joueurs en mal de dépaysement. Les graphismes sont dans !"ensemble convaincants et les animations rfussies (effets de profondeur). E.C. 

*** 3 A Speed Zone est un shool-lhem·up cla$$lque. il scrolting vertical. Son principal • atoul •, rextra,ordlnalre vttesse à laquelle dlfllent les sprttes ennemi•, vitesse 
impressionnante mals qui annihile toute jouabllitt!. Impossible de vaincre un tableau si ce n'est par hasard. En b<ef, aucun inthtt. 0,H. 

** 15 B Déjà testé sur ST (Hlt, 71/t n° 58) et sur Amiga (Rolling Softs, nlr n° 59H) , Sto'goo<e apporte sur PC un jeu passJonnant. Le résultat. sur un Atarl configur4 
VGA, est en tout point comparable à la version Amlga. Mais même sur XT EGA, le jeu transmet lrès bien reflet de relief du terrain et la sttatégie de la lulte. A voir .O.H. 

* 5 B Alors que nous assistons aujourd'hui l un regain de bons softs sur Ammod, oe logiciel ne présente aucun lnthft. Face à un 1emario hyper classique, comment 
se satisfaire d'une partie aussi sacxadie, de bruitages aussi restreints? A Mer! O.H. 

** 13 (AT). B Face aux versions ST. Amigo, CPCet Specrrum (Tilt n° 64), Techno Cop offre sur PC un jeu Intéressant si ron travallle sur un ATen mode EGA. l..a conduite 
6 (XT) mais surtout les mouvements du hêtos (5"ut. tif, et<:,) sont asse• réalistes mais trop fouillés (phase combat) pour se suffire de Io vitesse d'un XT. O.H. 

**** 14 A Une compilation très bon marcht! de quatre programmes de Coda Mosters. La jeux sont ~: billard anglalS avec Pro Snooker, simulation sportive avec 
Pro Ski. shooMhem·up avec Transmuter et jeu de plates-formes avèc Ghosu Hunier. Des• budgets• de q1.1alitt! quJ valent bien des prognimmes au prix lori.A.HL. 

*** 13 A Une autre complla1lon des frires DarUng qui, malgré son prlx modl(\ue, propose des softs. qui individuelJemenr on1 eu plus qu'un succb d'estime. Parmi euM, 
on noie une surprenante course de voitures (Stunt Mon), un angoissant jeu de tableaux (Vampire), une course de Fl Inspirée de Supersprint (Grond P>ix)E.C. 

**** 13 A Une bonne compllat1011 de cet êdlteu( anglais '!Pécialisé dans los budgèts. Au programme: MBX Slmulotor et ATV Slmulolor, deux slmulatloqs $p0rtl\!es, Sup«r 
Hero, un jeu d'arcacle/a{}entwc ét 3D St?ifîghtef, un shool-lhem·up. Des programmes soignés avec de bon• graphismes et, un exceUent rapport <lùalité/prtx.'6..HL. 

*** 12 A Les frères Oarllng, prlnclpaUl< programmeurs de Code Masle,. froppenl de nouveau en offrant cette compilation. Parmi les lhàmes abordés, un fbpper de bonne 
quoh1é, un jeu d'ar<:ade spatiale, un jackpot et un jeu de plates·formes mettant en scène Robin des Bols. Beau package et softs corrects. E.C. 

***** 13 c Une excellente complladon pour les amigamaniaques. On remarquera le facétieux Bad Cat (course d'obstocles pour "11ns) ou les étourdissantes évolutions spa· 
tiales de Dltector. Les graphismes et les animations sont en gt!néral do bonne qualité, mals c'est ourtout au niveau sono<t que cette compilation séduH.E.C. 

... 3 A Vue aérienne, la voiture roule à une vitesse constante el irop rapide . Impossible de déceler les obstacles 5"ns connallre le parcours par cœur. Le frein, rarement 
ac:tif, fait trembloter Mmage. Un éditeur de parcours cl6ture rensemble. Un ""emple de flop parfait. Injouable à 100 %. O.H. 

**** 16 c Une seule oompllallon à posséder: celle-cl. Les progn1mmes proposés sont Dc~nder of the Croion (le chef-d'œuvre du Clnemawa:e), Slorg/lder (le meilleur 
p<0gromme en 30 vectoriels). BaTborian (l"un des meilleurs sohs de Ps119nosis). Les graphismes sont excellents. Les animations et les bruttages, superbos.E.C. 

** 11 B MIS à pan la gestion 30 de ses combats, ce soit ne présente ni l'lntérlt d'un ;eu d'aventure, ni celui d'un wargame classique. Il reste bien sllr fambianœ • T o~ 
kiens • de !"aventure pour attirer les passionnés. MaiS cela ne sufflro pas toujours. (Lire le lest sur C 64 et Spcctrum, 7111 n• 64) 0.H. 

*"'** 10 c C'est dans un cadre moy<1n3geux que vous devn 5"uver un b4bé des gitlles d'une reine-so<cière. Le cinéma ne cetse d'inspirer les sc4narios de nœ jeux sur 
mlctos, pour le mellleut ou pour le pire. kl, c'est pour le pire : la réalisaUon graphique bac:lée nUlt au sc4narlo (qui pr&ante de réelles qualités). E.C. 

*****"' 15 B Dans ce shooMhem·up, vous contrôlez tour à tour un véhicule de surface et un avion. les graphismes des décors et des attaquants sont variés. L'animation 
el le scrolling sont rapides et fluides. Mais c'est surtoul la bande sonore qul étonne avec sa superbe musique el ses bruitages réaUstes. J .H. 

**1\" 17 c Zok Moc ,Kracken (voir Sos hit n11 n° 64) offre sur PC un jeu très semblable aui< producdonS>Slerra , !.,'aventure eet tràs bien construHe, tràs originale aussi. 
' Le manlen1ent d,es ordres est entièrement géroi _:~u joysUc)<. Pour conclure, un soit d'aventwe flUlssant mals très accessible, O.H. 

**"'** 12 ' n.c. Vous tenez le rôle d'un Alien qui se lance à l'assaut de la planète Zamzara. Les défenseurs sont nombreux et Ils vous mènent la vi.e dure, mals heweusement 
vous pouvez vous procurer des armes variées pour les affronter. Un jeu d'acUon difficlle el prenant qui vous donnera bien du Ill à retordre. Un •budget• réussi.A.HL. 
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Les journalistes de Tilt sont des 
héros! Ils n'ont pas hésité à 
plonger dans la m ... ission qui 
leur était confiée, à dresser un 
(s)catalogue de l'horreur, bref à 
affronter la Flop Connection, 
l'organisation qui étend ses 
tentacules glauques et 
purulentes chez tous les éditeurs 
de logiciels. Le combat a été 
rude. Mais munis de masques 
à gaz et de bottes de 
caoutchouc, la fine fleur de la 
presse micro française (rassurez­
vous, nous avions pris des 
bottes larges) a démasqué les 
artifices utilisés par les éditeurs 
pour vendre des logiciels dont 
le seul nom fait aujourd'hui 
frémir. Qu'est-ce qu'un flop? 
Comment l'identifier à coup 
sûr ? Tilt répond ... 
72 

Environ mille cinq cents softs 
sont distribués chaque année en 

France. Et pourtant, si on faisait le point 
des genres disponibles sur votre moniteur, 
on ne dénombrerait pas plus d'une quin­
zaine de types de jèux fondamentalement 
différents. Ce décalage pose question : 
comment faire pour ne pas lasser le public, 
comment vendre, mois après mois, des 
softs qui se ressemblent finalement beau­
coup trop? Les techniques sont nombreu­
ses. Nous les avons étudiées une à une 
dans ce dossier. Utilisation des grands suc­
cès arcade, notoriété d'un héros de bande 
dessinée ou de cinéma, adaptation ou clo· 
nage d'un titre fameux, ces recettes ne sont 
malheureusement pas toutes efficaces. 
Pire encore, elles donnent bien souvent 
naissance à des flops doQt nous sommes, 
en tant que joueurs, les principales victi­
mes. Bilan : un très grand nombre d'u arna­
ques» et des joueurs qui se laissent trop 
souvent aveugler par leur passion ! 
La base du jeu micro-informatique, c'est 
l'arcade. Les flippers puis les premières 
"machines de café» ont abordé le domaine 
micro-ludique par un biais sélectif, l'action. 
Pour beaucoup de fous de joystick, l'histoire 
a alors commencé dans les salles d'arcade. 
Ce marché florissant devait très vite dépas­
ser le cadre de la rue pour rejoindre la 
chambre, le bureau ... sous la forme d'un 
micro ou d'une console. Aujourd'hui, 
l'action demeure assurément le fer de lance 
de la micro-ludique : une production qui 
représente près de 70 % de l'ensemble du 
software ludique et surtout des joueurs qui, 

bien plus que dans tous les 
autres domaines, affichent une 

passion extraordinaire pour leur hob­
by. Exemple, la polémique explosive sur 
3615 Tilt au sujet de Sword of Sodan (nous 
parlerons de ce soit plus loin ... ). Une pas­
sion , un combat qui serait impossible dans 
un autre domaine que l'action ! 
Pour les distributeurs, il s'agit de ne pas 
lâcher le morceau, d'exploiter à fond le suc­
cès que connaît l'action en général et les 
salles d'arcade en particuller. Les adapta· 
lions su r micro des grands succès de 
l'arcade représentent, de ce fait, une 
source sûre en matière de business ... C'est 
la première recette qui motive les distribu­
teurs de softs. Particulièrement onéreuse, 
cette technique de choix ne produit pour­
tant pas que des hits. Il existe aussi le flop 
de l'adaptation manquée ... 
L'adaptation d'un soft arcade sur un micro 
repose sur deux aspects : le respect de 
l'ambiance du jeu et des possibilités tech­
niques de la machine. Premier point, 
l'ambiance. Le joueur arcade qui a vidé sa 
tirelire pour sa machine préférée connaît le 
jeu par cœur. Pas un pixel qui n'échappe 
à l'œil du célèbre A.H.·l. lorsqu'il joue à 
Thunderblade ! On comprend aisément 
l'angoisse du fou d'action lors de la sortie 
du titre sur micro. Et bien souvent, c'est le 
flop 1 Les raisons de l'échec : d'une part la 
technique (adaptation irréalisable compte 
tenu des possibilités de la machine). d'autre 
part, et c'est bien le plus grave, le manque 
de sérieux de certains distributeurs. Côté 
technique, la différence entre les possibili· 
tés d'une machine arcade et d'un Amstrad 
CPC est considérable. Mais même pour le 
ST ou l'Amiga, le pari est souvent insensé. 
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Thunderblade est 
presqu'injouable sur ces 
machines. La notion de relief et 
de profondeur, le nombre de sprites, 
d'explosions el surtout le maniement de 
l'appareil sont bien trop complexes et fouil­
lis sur micro. La déception est d'autant plus 
grande que les joueurs sont des passion­
nés. Pour eux (pour nous ... ), c 'est un p~u 
la loi du tout ou rien. Le titre sur micro est 
immédiatement comparé à la version 
arcade, et dans ses moindres détails. Alors 
pourquoi adapter un titre sur micro lorsque 
l'on sait pertinemment que la machine est 
incapable de traduire l'ambiance du jeu? 
Une histoire de gros sous. bien sûr ! Plus 
que jamais, les éditeurs se servent de 
l'impact d'un litre pour nous faire avaler de 
pâles imitations. des ersatz tout juste suf­
fisants pour rappeler le bon vieux temps des 
salles de jeux ! 
Plus grave encore, certaines adaptations 
sont " floppées » par le manque de sérieux 
de leurs distributeurs. Ici , on entre totale· 
mer"lt dans la loi du business, une loi qui ne 
joue jamais en faveur du joueur. Les titres 
fameux acquièrent très vite une popularité 
à toute épreuve sur te marché arcade, très 

Thunderblade (ST), trop complexe sur micro. 

rentable. Out Run, 
Pac Mania, R-Type, il suffit d'écrire 
un de ces noms sur une jaquette pour être 
assuré de ventes confortables. 
Seulement voilà, de nombreux éditeurs sont 
sur la ligne de départ et seul le premier 
arrivé remporte la part du gâteau. Pour 
preuve de cette course contre la mort, des 
enchères qui évoluent entre 800 000 F et 
3 000 000 F ! Il faut alors se dépêcher pour 
évite r qu'un concurrent ne sorte un clone 

La version Sega 16 bits est un porl réussi. 

avant vous ... Alors, tant pis pour le scrol­
ling qui aurait pu être plus fin, on pioche une 
routine dans un titre précédent et en avant 
la musique! 
A cette triste logique. nous devons. entre 
autres, quelques flops arcades bâclés. 1943 
sur ST ou C64 n·e~t que la piètre imitation 
du fabuleux titre du même nom sur machine 
arcade. Les avions sont carrément ridicu· 
les et l'animation est si rapide que le réa· 
lisme de la version arcade est complète­
ment noyé dans l'action . 
En fait , les concepteurs de ces jeux ne t ien· 
nent pas compte de l'univers de la machine 

sur laquelle ils t ravaillent. A se demander 
s'ils testent eux-mêmes les jeux qu'ils ont 
créés ! C'est en définitive la simplicité d'un 
soft qui lui permet souvent de ne pas soul· 
frir de son adaptation arcade/micro. Pac 
Mania met en place un graphisme relative· 
ment simple, peu de sprites et en tout cas 
très peu d'effets spéciaux (explosions. 
notion de vitesse, gros sprites). Son adap· 
tation sur micro est du même coup une par· 
laite réussite, et ce sur toutes les machi· 
nes actuelles. 
La passion prodigieuse des joueurs 
d'arcade, et plus généralement d'action, 
sauve la mise des éditeurs. Qu 'on se le 
dise, les adaptations arcade/micro se ven­
dent très bien ! Histoire de mode, de sou­
venirs, ... qui engraisse certains et finale· 
ment brise l'évolution, la recherche en 
matière d'action. Les chiffres d'affaires 
résultant de telles opérations ne font que 
conforter certains éditeurs dans l'idée que 
de piètres transcodages suffisent pour faire 
vendre, pourvu que le titre soit fameux. On 

Pac Mania (Amiga), à la hauteur de l 'arcade. 
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ne fait pas d'omelette sans élever des pou· ment bon pour se suffire à lui-même. On 
les et les poules, c'est vous ! Le joueur est reste pourtant muet sur le prix de revient 
un pion au réflexe conditionné. On lui dit de la petite voi ture .. . mais on se déclare 
Thunderblade, il sort son porte-monhaie ! prêt à renouveler l'opération l Cela signifie· 
Espérons que l'arrivée des consoles 16 bits 1-i l qu'une i:;Jetile voiture peut faire vendre 
(Nec et Sega entre autres) modifiera les un simulateur de conduite sur micro? Eton· 
cartes du jeu... nant ! 
Lorsque l'on voit R·Type sur Nec ou Thun- En fait c'est toujours dans le domaine de 
d_erblade sur Sega 16 bits, il y a vraiment l'action que le packaging prend le plus 
de quoi revendre son huit bits ou parti r au d'ampleur. 
bord de la mer! L'action, force majeure du Formes sexy de l'héroïne de Barbarian, 
domaine micro-ludique, risque ainsi de con- épinglée sur le mur de la chambre, broche 

·tribuer très bientôt à la chute des huit bits. fixée au revers de la veste des incondition-
Pu isque le niveau technique des machines Passagers du vent (A miga). la micro / BD/aventure. nels de la simulation de pilote de chasse. 

R-Type (CPC). /'am bi ance est resp ectée. 

croît sans cesse, on peut penser que les 
prochaines adaptations arcade, sur CPC 
f'.iar exemple, seront toutes des flops. Mais 
encore faudrait-il que les éditeu rs prennent 
le temps d'exploiter à fond les possibi lités 
des seize bits et consoles. On n'y est pas 
encore. 250 F pour Thunderblade sur ST, 
c 'est combien de «vraies,, parties en salle 
d'arcade? 
Posez-vous la question avant de suivre le 
tapis de dollars qui mène à la boutique de 
votre revendeur préféré ! Qu i aime bien 
choisit bien ... 

Bob Morane (CPC), grosse botle, peti t jeu ! 

Turbo Cup (Am iga): Le pri x de la Porsche? 
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Packaging, 
la poudre aux yeux 

Dans la marmite du créateur, une deuxième 
recette qui a fait chou blanc ces dernières 
années mais qui est toujours utilisée : le 
packaging, tout droit venu des Etats-Unis 
pour appâter le joueur friand ! 
Emballage en forme de boîte de bal les de 
tennis, disproportionné, objet fétiche ou 
poster, les« plus» qui accompagnent votre 
soft apportent-ils réellement quelque 
chose? Tout dépend en fai t du jeu en lui­
même. La série des Bob Morane fut déce­
vante à long terme. Que faire alors du mai­
gre roman interactif ou de la BD format de 
poche qui accompagnaient le soit? Qui les 
a lus, qui les a conservés? 
Disquette et notice mises à part, qui se 
préoccupe des éléments extérieurs au jeu, 
s' ils n'apportent rien à l'aventure? Dans le 
cas de Bob Morane, le seul impact est publi­
citaire: «un jeu, une BD, un roman .... » , un 
message qui n'a vraiment pas fait fureur, 
Dieu merci ! Et pour cause, Bob Morane est 
un jeu d'action. Quel rapport avec le 
roman/rôle fourni dans la boîte. C'est mal 
connaître le · fossé qui existe entre les 
assoiffés d'action et les fous de Donjons et 
Dragons. Il s'agit pourtant d'une astuce 
commerciale, d'autant moins acceptable 
que le jeu est peti t... 
Dans le même ordre d'idée, les pièges sont 
souvent dans la boîte! Il y a tout d'abord 
les photos d'écran issues d'autres machi­
nes. Il y a quelques années, nous condam­
nions cette pratique illicite. Maintenant, les 
concepteurs écrivent, pour un soft sur CPC 
par exemple, "écrans de la version Amiga » 
en petits caractères. Honnête? A moitié ! 
Allez déchiffrer celà à travers la vitrine ou 
lorsque la passion annihile tout sens criti· 
que .. . Les notices font, elles aussi , partie 
de la sauce qui fait passer les mauvais 
plats. Combien de softs d'action minables 
présentent leur scénario comme une quête 
aussi complexe que celle d 'Elite? 
Dans le même domaine mais pour un résul· 
ta\ cette fois bien meilleur, la voiture qui 
accompagne la disquette de Turbo Cup 
innove en matière de packaging. Interrogé 
sur la puissance de ce «coup», Loriciels 
admet ne pas bien estimer l' impac t réel de 
l'objet. Et pour cause, le soft est suffisam-

tout est bon pourvu que le prix de revient 
du soft n'en souffre pas trop ! En ces temps 
bouleversés par la crise du piratage. il serait 
cruel d'apprendre qu'un objet complète­
ment inutile au jeu gonfle le prix du soit ! 
La question reste posée, faute de témoi­
gnage ... Les éditeurs restent muets ! 
Quoi qu' il en soit, le packaging n'çi pas un 
impac t réel sur la vente. Rien à voir avec 
l'étiquette arcade ou la publicité issue des 
reprises BD ou ciné traitées plus loin. La 
conclusion est immédiate . Faites tout ce 
que vous voulez pourvu que le jeu soit bon. 
De toute .façon , c 'est de la poudre aux 
yeux ! 

Adaptation BD, 
sois belle et tais-toi 

Avec les adaptations issues de la BD, 
l'affaire se corse. Le procédé fait recette 
depu'is un certain temps et le malheureux 
joueur ne s'y retrouve que rarement. Nous 
avons assisté à une avalanehe d'adapta­
tions BD qui, sans être nulles, ne t irent pas 
le parti espéré de la célébrité de leu r per· 
sonnage principal. 
Il y a tout d'abord les solts pour qui ce per­
sonnage n'est que le support d'un jeu sans 
intérêt. Bob Morane est l'un des premiers 
exemples du flop BD. On a accumulé les 
gaffes dans cette série de quatre épisodes. 
Fenêtres de jeu ridicu lement petites, 
absence de scrolling et saut d'images et 
surtout intérêt du jeu démoralisant à long 
terme, Bobby n'aurait jamais dû quitter son 
cher papier ! Plus récemment, une préver­
sion de Tintin a pris la suite. Ici, le cas est 
intéressant: ayant acheté les droits à Hergé 
(pas seulement une poignée de·dollars ... ), 

Tintin (préversion ST). Joli. oui, ludique, non. 



les concepteurs se sont vu contraints de 
respecter à la lettre le dessin original. Tant, 
de carrés sur la fusée. tant de poils à la 
barbe de Haddock ... Superbe, mais de quoi 
bouffer toute la mémoire de votre malheu­
reux ST et tout le temps des programmeurs 
En fin de compte, cette préversion esl très 
belle, très proche de la BD mais l'action et 
la stratégie sont beaucoup trop fades. Il ne 
reste plus qu'à espérer que la version défi· 
nitive va tirer leçon de celte triste fatalité 
qui veut que les softs soient plus beaux 
qu 'intéressants. 
En fait, seul le domaine de l'aventure ne se 
sort pas trop mal des embûches de l'adap· 
talion BD. Pour Les Passagers du vent, le 
sof1 traduit assez bien l'ambiance de la BD. 
Même dessin, même atmosphère (sur ST. 
Amiga ou PC EGA), l'affaire est dans le sac 
et l'impact publicitaire marche à merveille. 
Mais là encore. on peut se poser la ques­
tion du prix de revient d'une telle configu­
ration soft + BD. Le jeu en vaut-il la chan­
delle? Non, si l'on se rapporte à l' intôrêt pur 
et simple de la partie. Tout comme l'arcade. 
la BD a ses inconditionnels. C'est en ce 
sens un argument de vente efficace. Blue­
berry était un petit sort. Mais pour les pas­
sionnés. comment résis ter à la tentation 

l:lnogoud (PC). Un applil pour les amateul'$ de BD. 

d'acheter l'histoire micro de leur héros pré­
féré. Même chose pour lznogoud. un jeu qui 
supportait mal une animation trop rapide et 
des graphismes bien trop fouillis sur certai­
nes machines. Quant à Gaston Lagatte, la 
ruse est encore plus sauvage. On s'atten­
dait à une trépidante aventure/fiction, bour­
rée de gags, et de bonne humeur ... bref, 
digne de Franquin. Résultat, un cluedo 1 Oui 
peul affirmer qu'il n'y a pas alors exploita­
tion du personnage. Car c'est là le fond du 
problème. Les amateurs de BD seront tou­
jours déçus par le rendu de leur album pré­
féré sur micro. Puisqu'il est impossible de 

rendre l'effet d 'un gag à la Franquin su r un 
moniteur. doit-on insister parce qu'on est 
à court d'arguments. à court d'idées? 
L'adaptation BD reste trop souvent un pré­
texte, un argument de vente exploitant la 
popularité du personnage. 

Roger Rabbit, 
arrête ton cinéma 

La machine à flop se déchaîne dès que l'on 
parle de cinéma. Le ciné, c'est la pub bien 
sûr. les grands noms comme Rambo qui 

Roger Rabbit (A m iga). Beaucoup de pub, mols ... 
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Le Liure de Io jungle (ST). trop classique. 

Robocop (C 64). Fidèle au film . 

assurent dès ' P. départ au programme 
adapté un chit:re d'affaires conséquent. 
Cette facilité est alléchante. Dès la sortie 
d'un rilm «gagnant " · c'est la course aux 
droits d'exploitation . Le département de 
chaque compagnie prospecte le terrain de 
chasse, examine le nombre d'entrées ... 
Rien d'anormal. sauf si le résultat est nul ! 
Les succès. en terme d'intérêt du jeu et non 
de bénéfices. se comptent malheureuse· 
ment sur les doigts de la main. Les 
gagnants sont assurément Platoon et Robo· 
cop. Le jeu est bon dans les deux cas, suf· 
fisamment varié à long terme et le cl imat 
de l'aven ture a été respecté. Pre~ 
maintenant un contre-exemple . . .......--­
l'inoubliable Roger Rabbit, le 
plus beau flop de ce 
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début d'année! On retrouve ici les mêmes prendront pla isir aux classiques collectes 
problèmes que ceux de l'adaptation BD. Pre· d'objets et aux batailles à coup de bananes. 
nez un personnage célèbre qui a connu une le passionné de R· Type va se ronger les 
campagne publicitaire de plusieurs millions ongles. Pour Roger Rabbi!. alors que la 
de francs, prenez un film qui, technique· musique est si prenante et le personnage 
ment, est un événement formidable et, qui si bien rendu. comment explic;iuer. par 
plus est, s·apparenle à la micro (utilisation exemple, la platitude de l'épreüve du caba· 
de l'ordinateur lors de la création du film) et ret? Tourner autour des tables pour collec· 
mélangez le tout... N'est-on pas en droit ter, le plus souvent au hasard, des menus 
d'attendre de cette prestigieuse recette un qui réapparaissent aussi vite. vous parlez 
sofl innovateur, puissant, à la pointe de tou· d'une trouvaille ! D'où la question: celle 
tes les techniques actuelles? Rien du tout ! platitude est-elle due à un manque d'effort 
Roger Rabbi! nous arrive après six minutes ou à un manque d'imagination? Je préfé· 
de chargement pour mener une aventure rerais encore le premier cas ! 
trop rapide, trop difficile et bien trop répéti· La conclusion pour les adaptations ciné res· 
tive ... un vrai scandale ! Et une preuve sup· semble for t à ce qui vient d'être dit de la 
plémentaire de l'emprise commerciale sur BD. Hors de toutes les données exlérieu· 
le domaine micro-ludique. Mais, finalement, res à un soit (célébrité d'un personnage, 
ce n'est pas la nullité du soft qui est exas· pub, etc.) le joueur ne va finalement iuger 
pérante. mais le battage fai t avant sa sor· le produit que sur son contenu. Dans ce 
tie. Un logiciel peut être moyen, mais alors contenu, deux aspects: la réalisation tech· 
qu'on ne nous rebatte pas les oreilles avec nique et la jouabihté. Il faudra bien un jour 
le soi-disant événement qu'il représente. admettre que ces deux aspects ne vont pas 
Plus le héros est populaire, au ciné, en BD, l'un sans l'autre, surtout si le produit es l 
etc .. plus sa chute, s'il fait un flop. sera dou- porté par un élan publicitaire intense. Pour 
loureuse ! C'est un phénomène classique toutes ces techniques de vente. la micro 
dont on devrait tenir compte lors de la réa li· apparaît très clairement comme le dernier 
sation de programmes aux titres aussi maillon d'une puissante chaîne commer· 
prestigieux... ciale. On commence par le film (adapté le 
La raison majeure de ces échecs est. plus souvent d'un livre), puis apparaissent 
comme pour la BD, la disproportion entre les objets fétiches (gommes et stylos à 
la réalisation technique du sofl e1 l'élabo· l'images du person· 
ration de son scénario. Graphiquement. les nage) et, au be· 
programmeurs font des prouesses Le Livre soin, une , I'. 
de la jungle, sorti depuis peu sur ST, offre , •'' 
au joueur des personnages très proches du ~;·• 
film. Le dessin est clair, l'ambiance est au ,\ilfl 
rendez-vous. Mais essayez de ~I 
jouer à ce sott plus de cinq • ,. 
minutes. Mis à part tes. ~P 't 
plus jeunes qui ~;;;~ 

fit. ~6fa1.~ . 
~11v . W I 



adaptation télé de l'ensemble, pour finir par 
l'adaptation micro. Que reste·t·il de lïnté-' 
rêt du scénario de départ quand les seules 
lois respectées à chaque étape sont celles 
du business? Le plus souvent pas grand­
chose .. 

Faut-il brûler 
les huit bits ? 

brûler les huit bits? La question aurait été 
rapidement réglée, si on avait pu prouver 
que toutes les versions huit brts étaient infé­
rieures à leurs consœurs seize bits. Or ce 
n'est pas le cas ! Le flop existe dans les 
deux sens. Où est l'erreur? 
Là encore. c'est le classique équilibre tech­
nique/ludique qui est rarement respecté. Un 
jeu comme Barman sur STtire 50 % de son 
intérêt de la vitalité de son animation et de 
la varieté de ses graphismes. Le person-

Une nouvelle race de flops, les adaptations nage sur ST est assez grand et on peut 
d'un même titre sur plusieurs micros. Bat- reconnaître les objets que l'on ramass~ 
man ST perd ses billes sur CPC et, plus sans aucune hésitation. Adapté sur CPC en 
grave. P/atoon passe de hit à flop entre C64 trois couleurs et demie pour des sprites 
et ST ! piteux et des indices méconnaissables, le 
L'évolution technique du monde de la micro résultat ne peut être que décevant. Il aurait 
creuse de véritables fossés entre les machi- fallu modifîer le contenu du soi t (qu itte à 
nes anciennes et les toutes dernières rêvé- conserver l'essentiel), ou admettre l'adap-
lations. Pour déceler le flop et évaluer l'inté- tation « techniquement impossible"· Ce qui 
rêt d'un programme en toute objectivité. manque le plus souvent aux équipes de pro-
nous devons donc tenir compte de deux grammeurs, c'est une sensibilité de la 
facteurs: la valeur ludique du jeu et surtout machine. Pour R-Type, l'adaptation sur CPC 
l'exploitation qui est faite des possibilités de était un pari fou. D'accord, mais c'est 
la machine. Jetez un coup d'œil sur R· Type quand même une réussite. Les couleurs 
version CPC et console Nec seize bits par sont nulles, et le jeu est assez lent. mais 
exemple ... C'est la machine à vapeur face on retrouve exactement la même stratégie, 
au nucléaire l R-Type est pourtant bien noté la même difficulté qoe dans les versions 
sur CPC parce que, pou r un CPC, le résul- antérieures, en un mot la même ambiance. 
ta1 est ludique... mais rien à voir 11 s'agit là d'une adaptation intelligente car 
avec le Nec ! ......_ Alors faut-il elle tient compte tout autant du 1eu que de 

,,,,,,- "' ' ' la machine. A l'inverse. le cas de Bionic . r # Commando, dont seule la version 
r • CPC est un échec traduit bien une 

erreur de programmation , un non-
~_,._,o;: respect du joueur amstradien. 

Si la technique excuse parfois 
le flop dans le sens seize bits 

adaptés sur huit bits. le cas 
inverse est alors quasiment 
honteux et incrimine encore 

plus directement les pro: 
grammeurs ou concep-

Bionlc Commando (CPC). Nul, face ou C64. 
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Le 1eu est foutu ... L'éternelle question se 
pose une fois de plus Les responsables de 
cette adaptation ont·ils vraiment testé le 
jeu? Les impératifs commerciaux et l'assu· 
rance qu'un tel titre sur ST al lait se ven· 
dre ont-ils eu raison de leur conscience 
professionnelle? En tout cas. c'est le 
joueur qui fa it les frais de ces maladres­
ses, qui se retrouve avec 200 F de moins 
dans son porte-monnaie et une envie de 
tire r, pas seu lemen t sur les sprites enne­
mies de son ex-sofl préféré ! Les exemples 
de flops en adaptations entre machines 
sont malheureusement trop fréquents. On 
pourrait aussi citer Wizard Warz, très mal 
adapté su r ST et Amiga ou Faery Tales 
massacré sur C64, alors que la version 
Amiga était géniale. 
Heureusement, il existe quand même des 
solls qui tirent un profit maximum de tou­
tes les machines qui les supportent. Le 
meilleur exemple en est Nebulus, ce fabu­
leux soit d'action échelle. Ici, toutes les 
adaptations sont réussies et, coïncidence, 
c 'est le même programmeur qui a mené à 
bien chacune des versions ... On touche le 
fond du problème. Outre les connaissances 
techniques, l' intelligence scénique du pro­
grammeur entre pour 50 % au moins dans 
la réussite d'un jeu. Pour transcoder entre 
micros d'un même titre, il faut avoir com­
pris el aimé le jeu et la machine sur laquelle 
on travaille. Un pari réussi pour Nebulus. 
Les adaptations flop sont, elles aussi. liées 
à la course commerciale qui oppose les dis-
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Nebulus (C 64). Versions réussies. 

tributeurs. Versions bâclées par manque de 
travail. gain de temps de programmation 
par simple transcodage entre ordinateurs, 
le jeu y perd le plus souvent toute sa per­
sonnalité. Chose curieuse. ces maladres· 
ses participent grandement à la survie des 
huit bits, des machines complètement 
dépassées iechnologiquement mais qui 
peuvent toujou rs faire des pieds de nez à 
leurs concurrents plus puissants mais sou­
vent mal exploités ! 

Rambo version 27 
Une recette, oui, mais une recette qui mar­
che très souvenl. .. La micro n'échappe pas 
à la règle des suites et des clones. Comme 
dans le domaine du cinéma. les titres 
fameux donnent naissance à des rejetons 
tout prêts à profiter de la renommée de 

leurs grands frères. Mais là, surprise ! Alors 
que sur le grand écran. les suites prennent 
presque systématiquement la pente cruelle 
du flop, la micro se tire mieux d'affaire. Qu'il 
s'agisse d'ac lion avec Rambo. de simula· 
lion avec Crazy Cars ou de jeu de rôle avec 
Wizardry par exemple. la deuxième version 
d'un bon soft sait généralement tirer parti 
de l'expérience de son aîné. 
Dans le domaine de l'action, c'est Rambo 
qui marque le mieux l'évolution de ces sui­
tes. De Rambo I à Rambo Ill. l'aven­
ture/action gagne non seulement une nou­
velle intelligence stratégique mais c'est car· 
rément tout le décor qui évolue, de la jun­
gle aux pièces multiples d'une base enne­
mie. Méme chose en ce qui concerne la 
simulation. L'évolution de Crazy Cars entre 
ses versions 1 et Il l témoigne vraiment d'un 
travail important de la part des program­
meurs. Dans un premier temps, ceux-ci ont 

Space Harrler fait le • clone • mais ... 

mis en place une action très belle. Avec 
Crazy Cars If, on retrouve la beau lé du pre­
mier titre enrichie d'une stratégie passion­
nante qui permet au joueur .de choisir sa 
route sur un réseau complexe. Impossible. 
là encore. de regretter l'achat du premier 
ou du second soit. Ils sont complémentai­
res, tout à la fois proches et différents. Il 
n'y a pas d'arnaque puisque le deuxième 
titre conserve les qualités du premier et 
qu'il déculpe l'intérêt de la simulation. JI 
reste enfin l'aventure pour confirmer la 
bonne santé des softs-suite. Tous les aficio· 
nados avoueront leur plaisir à vaincre mois 
après mois les versions successives de 
Wizardry par exemple. Ici, la série des 1, Il , 
Ill, etc., retrace dans son ensemble une 
véritable aventure, toujours plus riche et où 
chaque mission trouve sa place dans un 
scénario global. 
Finalement, les flops-suite sont assez rares. 
On en rencontre parfois, comme par exem­
ple Space Harrier If. qui ne fait que pro­
poser au joueur quelques changements de 
décor mais ne modifie en rien la stratégie 
ou la vitali té de son jeu. Ce logiciel est un 
flop si on le compare à la première version 
du titre. Rien de neuf, tout juste une ruse 

pour tirer un profit maximum, non seule-
ment de la renommée arcade Gusti­

f iée pour le premier titre) mais 
aussi et surtout du succès de Space 

Harrier /. 
Tout comme les logiciels utilitaires, les 

nouvelles versions d'un titre correspondent 



... rien de plus en version Il! 

souvent à une remise à jour des performan­
ces du jeu. ce qui est toujours bénéfique 
pour le joueur. Il laurtout de même noter 
l'exploitation parfois exagérée de certains 
grands succès. Chez Epyx, la série des 
Games s'est incroyablement étendue (Sum· 
mer Games 1 et Il , Winter Games 1 et 11 , 
World Games, etc.). Même chose chez 
Sierra qui, tout en conservant un mode de 
jeu strictement identique. s'attaque au fil 
des jours à tous les grands thèmes de la 
vie ludique. lutte anti-Aliens, drague. police. 
etc. Cette succession de programmes. au 
demeurant fort bien réalisés. risque un jour 
ou l'autre d'agacer les amateurs les plus 
acharnés. Attention à la chute, il serait dom­
mage de clore la série sur un flop ! 
Cette bonne santé des sorts-suite témoi­
gne néanmoins d'un manque d'imagination 
chronique chez les scénaristes. Les pro­
grammeurs ne prennent pas beaucoup de 
risques. Une formule marche bien, on la 
conserve en y incluant quelques " plus» et 
le tour est joué ! Selon la théorie de l'algo· 
rithme cher à Acidric Briztou (en matière de 
programmation, on appelle algorithme 
l'enchaînement de règles et d'ordres qui 
trace l'ossature d'un jeu), il existe ainsi bien 
peu d'algorithmes différents pour toute la 
production micro-ludique actuelle. Quel que 
soit le genre étudié (aventure , action, etc.), 
on retombe très vite sur des séquences glo­
balement similaires. Ces séquences, ou 
algorithmes, sont par exemple le scrolling 
et la gestion des sprites pour les shoot-

Katakis ou Denaris, clone de R·Type . 

Great Glana Sisters, Interdit à la vente. 

them-up, les analyseurs de syntaxe pour 
l'aventure, etc. Cette rigidité est assuré· 
ment le pire ennemi du joueur. C'est elle qui 
bride l'imagination du programmeur et le 
pousse à travailler avant tout la technique 
(beauté des graphismes. rapidité de l'ani· 
mation) plutôt que de soigner le contenu du 
scénario. A la base de cette triste réalité 
le problème des clones rivalise avec celui 
des flops. 

Clones · et procès 
Un clone est un nouveau programme étran· 
gement sim ilaire à un soft déjà existant. 
Comme pour les suites. les clones font 
pourtant rarement des flops. Mais attention, 
qui dit clone dit procès, gros sous, et série 
noire digne des plus gros trafics ! A la base 

R-Type sur Nec a servi de modèle! 

de ce business, les géants de l'action et de 
l'arcade. Deux exemples pour illustrer cette 
guerre du jeu. Le célèbre R-Type, tout 
d'abord. qui possède une renommée 
arcade énorme. Tandis qu 'Activision travail· 
lait sur l'adaptation de R· Type sur micro, 
Katakis, un clone.fameux, est sorti des labo· 
ratoires de ·Rainbow Arts et a été commer· 
cialisé en Allemagne. Katakis "pompait» 
directement toutes les routines de R· Type. 
Le joueur français se frottait les mains 
d'impatience ... Peine perdue ! A la suite 
d'un procès, la vente fut interdite et le pro­
gramme retravaillé pour donner finalement 
le non moins célèbre Denaris qui devrait 
nous arriver dans quelques mois. En 
résumé, pour des raisons strictement éco· 
nomiques. le joueur aura donc attendu plu· 
sieurs mois un soit qu'on lui avait promis 
en grandes pompes ! Autre cas plus cruel 
encore, celui de Great Giana Sisters issu 
d'un copiage parfait du scénario de Super 
Mario Bras de Nintendo. A la suite du pro­
cès intenté par Nintendo, toutes les ver­
sions de Great Giana Sisters furent interdi· 
tes à la vente dans le monde entier. Plus 
encore, la deuxième version qui était déjà 
sous presse chez Rainbow ne verra jamais 
le jour. Ces flops de série noire ont un fort 
impact sur la vie d'un joueur. Dans le der· 
nier cas, par exemple, non seulement un 
grand nombre de joysticks ne connaîtront 
jamais cette merveille que fut Great Giana 
Sisters mais, en outre. Super Mario Bras ne 
sera pas a priori commercial isé sur .<;!'autres 
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micros que les consoles. Tant pis pour tous 
les possesseurs de ST ou d'Amiga, ama­
teurs du genre ! 

Les flops "techniques" 
Au-delà de toutes ces ruses et astuces, le 
monde de la micro-ludique est également 
malade de l' intérieur. Un nouveau mal le 
ronge, qui peut également s'apparenter à 
une recette de vente. Il s'agit d'impression­
ner le joueur à l'écran. sans pour autant 
motiver un tant soit peu ses petites cellu­
les grises. La micro-ludique manque d'origi­
nalité, d'imagination, souffre de pauvreté 
ludique. 
Quel que soit le domaine ludique étudié, 
l'effort des programmeurs semble en effet 
plus porté sur la réalisation technique d'un 
logiciel que sur son contenu. L'évolution 
rapide des machines et l'impact de la qua­
lité des jeux de salles d'arcade auprès des 
joueurs posent certaines priorités. Les logi­
ciels qui sortent actuellement sur ST ou 
Amiga sont en grande partie jugés sur leurs 
qualités graphiques. Il semble que la 
prouesse « pixellienne" soit «le" critère 
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actuel de sélection d'un bon 
soit, tout au moins dans la 

tête des distributeurs et 
dans celle de nom­

breux joueurs. En 
réalité, les 

softs qui ne possèdent pas cette qualité 
sont presque toujours des flops. On ne 
pourra pas éternellement supporter des 
Bionic Commando modèle CPC ! Mais le 
plus grave, ce sonl les flops qui ne possè· 
dent que cette quali té" éc ran"· L'équilibre 
technique/ludique est de nos jours plutôt 
précaire ... 
Première constatation, l'exploitation maxi­
male des possibilités techniques d'une 
machine ne se fait jamais dans l'année qui 
suit sa mise en vente. Pou r le ST et l'Amiga, 
certains se demandent même si on l'attein· 
dra un jour. Si les programmeurs de 
l'Apple Il ou du Spectrum maîtrisent 
aujourd'hui parfaitement leur machine (il n'y 
a qu'à voir Kara leka sur Apple ou The Way 
of the Tiger sur Spectrum), on ne peu t pas 
en dire autant en ce qui concerne l'Amiga 
ou le sr. Mais là encore, ce n'est pas 
qu'une simple question de connaissances. 
A la sortie de Prohibition sur ST, tous les 
joueurs se sont demandé pourquoi trois 
couleurs seulement étalent disponibles à 
l'écran? Le manque de travai l est très cer­
tainement à l'origine de cette aberration. On 
note aussi de très nombreux scandales : 
Faery Tale qui n'exploite aucune des pos­
sibilités du Commodore 64: Thexder, très 
décevant sur Amiga ; ou After Bumer 
injouable sur ST (les droits d'adaptation ont 
quand même coùtés deux millions de 
francs!) Autant de softs qui n'utilisent pas 
la moitié des possibilités des machines sur 

lesquelles ils 
sont édités 

Il y a de 

Afterburner, injouoble s ur ST. 

Dragon's Loir, • beau et con à la fois •. 

ce côté-là beaucoup à faire. La contrepar· 
tie de cet état de fait est malheureusement 
tout aussi décevante. Car lorsqu'un pro­
grammeur maîtrise suffisamment sa 
machine, c'est l'aspect ludique, la fameuse 
jouabilité qu'il perd le plus souvent de vue ... 
Sword of Sodan est une réussite graphique 
indéniable. Sprites énormes, décors très 
purs et précis ... Mais pou rquoi ne pas pro· 
liter de cette qualité technique pour asso­
cier au jeu une mise en scène plus 
attrayante? Pourquoi ne pas avoir, par 
exemple, ralenti les mouvements du com­
bat ? La même constatation émane du test 
de Oragon's Lair. Pour une mise en place 
graphique inoubliable, le joueur se voit 
réduit à quelques malheureux mouvements 
qui accompagnent des séquences super· 
bes mais d'une durée si courte qu 'il est 
Impossible d'y prendre goût à long terme. 
On pourrait citer à nouveau Roger Rabbit 
ou Tintin. deux sorts récents qui souffrent 
de la même tare ! des softs tellement beaux 
qu'on a d'autant plus de mal à leur pardon· 
ner leur manque de jouabilité ! Il faut espé· 
rer que cette tendance va très bientôt 
s'inverser, faute de quoi le joueur risque de 
revendre son ordinateur pour lui préférer la 
télévision ... 

Les vices cachés 
Il est enfin les tares cachées, les handicaps 
honteux qui ne se dévoilent qu'après l'achat 
pour grignoter la jouabilité et briser l'inté­
rêt d'un soft a priori performant. Il ne s'agit 
pas cette fois de recettes de vente (ce 
serait du masochisme !) mais bien d'un 
incroyable manque de respect envers le 
joueur. Roger Rabbit. un soft décidément 
plein de ressources, n'autorise son jeu ~ 
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nt on (CPC). rapide, très rapide, trop rapide ... 

L'une des missions •clé•. Vos-y Roger 1 

qu'après quelques six minutes de charge­
ment et pas moins de douze changements 
de disquette. La raison de ce phénomène 
est pourtant simple. Aux Etats-Unis, la 
grande majorité des possesseurs d'Amiga 
dispose de deux lecteurs. En France, c'est 
exactement J'inverse. Ne croyez-vous pas 
que quelques minutes de travail de la part 
d'un bon programmeur auraient suffi à con­
tourner ce problème? Merci pour nous ! 
Autre exemple un petit peu plus ancien: 
l'excellent Marble Madness .sur ST profite 
d'une gestion souris trop délicate qui rend 
le jeu difficile. Bien sûr, il est possible de 
régler la sensibilité de la souris sur le ST 
mais pourquoi ne pas l'indiquer alors dans 
la notice du jeu ? Pour Titan, le dernier 
casse-briques de Titus, c'est carrément un 
progrès technique qui porte préjudice à 
l'action. L'animation des tableaux su r CPC 
est en effet d'une incroyable rapidité (Titus 
s'en vante dans la notice du jeu !). Ironie 
du sort, la plu.part des testeurs qui se sont 
essayé à l'aventure ont eu le mal de mer 
au bout d'une minute de jeu ! On pourrait 
enfin citer les fenêtres de jeu trop petites 
(Batman) ou l'absence de scrolling (saut 
d'image de Bob Morane) ... Toutes ces lacu­
nes sont d'autant plus graves qu'elles 
s'attaquent souvent à de bons programmes 
(Titan, Batman, Marble Madness). 
Il n'y a peut-être pas de quoi en faire un flop, 
mais suffisamment pourtant pour démoli· 
ver un grand nombre de joueurs ! Et là, on 
peut vraiment parler de faute profession· 
nelle de la part des créateurs et distribu· 
teur.s. · 
Toutes ces constatations trouvent leur 
explication dans le déséquilibre qui existe 
de plus en plus entre la technique et la joua­
bilité d'un programme. Soit la technique 
supplante tout à fait l'originalité et l'aspect 
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ludique (Dragon 's Lair//), soit le sort n'est 
pas s.uttisamment testé et conserve des 
tares peu plaisantes. Il serait temps que les 
éditeurs comprennent l'importance de l'ori­
ginalité et de la jouabilité d'un produit... Un 
tou t petit peu plus de crédit du côté de la 
scénarisation, davantage de tests, de la fini­
tion et l'affaire est dans le sac ! 

Les bonnes recettes 
Commençons avec l'action. le domaine 
ludique le plus porteur du monde de la 
micro. Les softs d'action sont les principa· 
les victimes du déséquilibre technique/ludi· 
que. C'est une des raisons qui justif ie le 
nombre important de flops en la matière. 
Dans l'avenir, on devrait pourtant réussir à 
renverser la vapeur, mais il faudra encore 
attendre un petit peu. Il existe deux problè· 
mes majeurs à résoudre : le premier réside 
dans le support du jeu (support mémoire), 
encore trop restreint pour abriter tout à la 
fois un graphisme à la Dragon 's Lair Il et 
une jouabilité à long terme digne de Dun­
geon Master. On pourra alors imaginer un 
logiciel qui mélange les genres sans dimi· 
nuer l'intérêt de chaque phase de jeu ... Le 
second problème engage directement la 
responsabilité des éditeurs. Il faut accorder 
plus de temps à la mise au point des scé­
narios. à l 'étude globale de la jouabilité en 
faisant appel plus souvent à de véritables 
professionnels, les joueurs eux-mêmes ! 
Pour l'action, mais surtout en ce qui con· 
cerne l'aventure ou la simulation, de nou-

velles techniques commencent à montrer 
le bout de leur nez. L'utilisation des 
modems devrait, dans un futur proche, offrir 
à tous les joueurs des combats en temps 
réel véritablement interacti fs. Le principe 
est déjà appliqué à quelques simulateurs de 
vol et jeux de stratégie mais il devra encore 
être étendu. Il faudrait enfin se mettre à 
recruter de bons scénaristes et à faire 
appel à toutes les bonnes volontés. Face à 
l'aventure par exemple. l'action manque plus 
que jamais d'idées nouvelles. Combler ce 
déficit par des prouesses techniques, tou­
jours plus impressionnantes, ne suffira pas. 
La micro-ludique cherche son deuxième 
souffle. Espérons qu'elle le trouvera bientôt 1 

La conclusion de ce dossier des mille et une 
recettes f lopesques n'est pourtant guère 
encourageante. Dans l'imbroglio des tech· 
niques commerciales et publicitaires, le 
joueur ne semble pas toujours très sûr de 
son jugement. Il peste souvent sur la pau­
vreté du cru micro-ludique mais plonge faci· 
lement son joystick dans le premier flop 
venu , pourvu qu'il ait un rapport avec le 
ciné, qu 'il soit issu d'un grand succès 
arcade ou que quelques publicités ou tests 
de préversion en aient vanté les prouesses 
graphiques. A 200 F minimum le pro­
gramme, c'est dur! Si Tilt a toujours fait son 
possible pour dénoncer ces ruses, c'est 
pourtant le joueur qui a toujours le dernier 
mot 1 Seule votre volonté aura un jour rai­
son de la « flopomania ». Pour renverser la 
vapeur, c'est simple ... il suffit de ne plus les 
acheter ! A vous de jouer. 

. Olivier Hautefeuille 

L1 
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- CONCOURS FLOPS- , 
L'ëgout et les couleurs I 

Le règlement de ce grand concours est très 
simple. Envoyez-nous. avant le 31 mai 1989, 
la liste des dix titres les plus nuls que vous 
ayez connus dans votre vie micro-ludique 
(les titres édités avant 1987 ne sont plus 
dans la course!), en indiquant le nom et la 

EXEMPLES DE FLOPS 

1943 ST el C 64 
AFTER BURNER ST 
BATMAN CPC 
810NIC COMMANDO CPC 
8LUEBERRY Toutes machines 
808 MORANE Toutes machines 
DRAGON'S LAIR Amiga 
FAERY TALE C 64 
IZNOGOUD Toutes machines 
LIVRE DE LA JUNGLE ST 
PLATOON ST 
PROHIBITION ST 
ROGER RABBIT Amiga 
SPACE HARRIER Il Toutes machines 
SWORD OF SODAN Amiga 
TH EXDER Amiga 
WIZARD WARZ ST et Amiga 

lA ClE~ DE 
MON MICRO ... 
MA-CARTE AMIE. 

~s PRIVILEGES AMIE club . 
• Vous recevez chaque mois la lettre d'Amie 

• liste des nouveautés en avant-première 
et à prix préférentiels 

• Promotions exceptionnelles réservées 
aux membres du club 

• Priorités sur les bonnes affaires du mois 
Accès à la logithèque Domaine Public à prix d'Amie 
• Dépannage de votre ordinateur à délais Express 

• Et + 2 % de Pro duits en plus. 
(en sus d es 10 %1 

rirage au sort tous les mois ; nombreux lots à gagner. 

LES MAGASINS AMIE : 
PARIS, 11, boulevard Voltaire, 75011 
Tél. : 1114357.96.18 

machine pour chacun d'eux. Tilt va traite·r ture, voici la liste non exhaustive des flops 
toutes les listes parvenues, de façon à défi- abordés dans ce dossier. Mais attention, 
nir les dix titres qui reçoivent le plus de tous les litres cités ne sont pas nécessai-
tomates. Le résultat sera publié dans Tilt rement de" purs flops"· Ces softs nous ont 
avec, bien sûr, le nom du gagnant, le joueur surtout servi d'exemples pour dégager les 
qui aura approché le plus près de la liste grandes tendances « flopesques >> du 
des élus! Le prix à gagner ? Il est vraiment monde micro-ludique. Nous espérons que 
de circonstance : une visite des égouts de vous apporterez à ce dossier.beaucoup de 
Paris, visite guidée par l'une des stars de flops non cités dans cet article ! 
la Rédaction de Tilt ! Ce concours sera suivi sur minitel : 36.15 
Pour vous aider dans cette périlleuse aven- TILT, mot clé FLOPS 
r--- - ---------~--------- - ---- - -----1 

1 Pour voter, classez par ordre de dégoût vos dix flops abhorrés, le premier étant le 1 

1 pire de tous et le dixième le moins nul. Envoyez le bulletin-réponse, avec vos nom 1 
1 

et adresse, à Tilt, concours Flop, 2, rue des Italiens, 75009 Paris, avant le 31mai1989 

1 
1 1 
12 
1 3-

1 4 
1--
15 - -
1 5 
1 -7-
1 
18 
19 

Nom du logiciel Machine 

- -
- -

1 -10-
1--

I Nom ~ 
1 Adresse 
L--- - -- ~ - - --- - ----- - ----- -- - - - ----

PRENOM :- ----

NOM: - - ----- ---

ADRESSE: ------ --~ · sso 023 

ï---- -- ----- - ------ - -~ 

AJ615 amie 1 1 
1 

NOM 

PRENOM· - - --- - ----
MATERIEL UTILISE 

ADRESSE : ---- ---- - -

- -- C Pl 1 1 1 1 IVILLE ----

OU ENVOYEZ VOTRE DEMANDE A AMIE 
11 , b<I Vol1J1te 7501 1 PARIS 

EXTRA 

SUPER 
UN FLOT D'AVANTAGES 
SANS ENGAGEMENT 
D'ACHAT 

PLUS 
~ES PRIX 
LES SERVICES+ 
LA QUALITE 
LE CHOIX 

LES MAGASINS AMIE : 
MARSEILLE, 69, cours lieutaud, 13006 
Têl. : (16) 91.47.74.11 



• CREATION 

Ges tion de lutins et animations ne posent pas de problèmes e r1 GFA . 

GFA Basic 3. 0 
Langage de référence sur Atari S T , le GFA Basic 3.0 

est désormais disponible pour Amiga. Malgré quelques 
imperfections et autres erreurs de jeunesse, il se révèle attrayant. 
Alors, réussira-t-il à doper la programmation sur cette machine, 

considérée par beaucoup comme une console de jeux? 
Deviendra-t-il la référence sur Amiga ? Notre spécialiste répond ... 

Les possesseurs d'Amigo disposaient jusqu'à 
présent principalement de deux Basic : l' Amiga 
Basic, dont le plus grand mérite est d'être fourni 
gratuitement avec la machine, et le.Hisoft Basic. 
plus complet, mais qui présente de nombreuses 
lacunes dans l'interface avec le système. Aussi la 
sortie du GFA Basic 3.0, langage vedette sur 
Atari ST, était-elle attendue avec impatience. 
Qu'en est-il finalement ? D'emblée, une petite 
surprise survient au chargement. Il faut en effet 
lancer auparavant le Workbench car la disquette 
du GFA Basic n'est pas bootable directement. 
Heureusement on peut facilement y remédier 
pour éviter. en particulier, les changements de 
disquettes dans les systèmes à un seul lecteur. 
Pour cela. effectuez une copie de votre 
disquette (non protégée). puis copiez dessus les 
fichiers indispensables du Workbench, créez un 
fichier • startup-sequence • contenu dans un 
dossier • s •, renfermant les instructions 
suivantes: 
System/ selmap f 
LoadWB 
endcli > nil: 
et, enfin, rendez bootable votre disquette grâce 
à l'instruction « install • du CU. Sur un Amigo 
500 sans extension, on dispose de plus de 
200 Ko, mais seuls 64 Ko sont disponibles sous 
Basic au démarrage, à moins de réserver un 
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espace supérieur par RESERVE. Après 
changement, on se retrouve devant le double 
menu supérieur contenant les fonctions de 
chargement de fichiers Basic ou ASCII, de 
sauvegarde, de listage sur imprimante, de 
manipulations de blocs, de recherche­
remplacement. de déplacement au sein du 
listing, de commutation entre l'affichage normal 
ou haute résolution entrelacé, de commutation 
entre les modes insertion et recouvrement, 
d'appel du mode direct, de test vérifiant la 
validité des boucles, sous-programmes et 
instructions conditionnelles el, enfin . de 
l'indispensable • run • pour lancer votre 
programme. On trouve, en outre, une horloge 
programmable que l'on peut annuler, un 
compteur de lignes pour aller directement à une 
ligne donnée .(il ne s'agit que d'une référence, 

.Jes numéros de lignes étant absents dans ce 
Basic) et l'icône • A• qui , sélectionnée, permet 
d'appeler un autre menu gérant les opérations 
sur disque, la priorité des tâches et un mode 
spécial où l'introduction de chaque nouveau 
nom de variable demande confirmation, évitant 
ainsi les fautes de frappe souvent sources de 
disfonctionnement i'ncompréhensible du 
programme. L'éditeur plein écran est agréable à 
utiliser. Il dispose de toutes les facilités pour se 
déplacer d'un caractère, d'une ligne, d'une 

page, aller au début ou à la fin du programme, 
effacer un caractère ou une ligne que l'on peut 
d'ailleurs ensuite récupérer. On retrouve aussi 
avec plaisir l'option • fo lding • présente sur ST. 
En plaçant le curseur sur une procédure et en 
appuyant sur « help », la procédure va être 
repliée. ce qui facilite la lecture rapide du 
programme. 
Passons maintenant à la programmation 
proprement dite. Les variables sont de six 
types : booléennes (0 ou 1) , • byte• , • word • et 
• integer • (entiers respectivement sur un , deux 
et quatre octets), réels (sur huit octets) et 
chaînes. On peut, de plus, définir le type de 
variable par défaut, ce qui évite la frappe 
répétitive des %, !, et autres&, l'éditeur se 
chargeant de les placer lui-même. Les tableaux 
peuvent quasiment s'étendre à l'infini. Seule 
restriction, les premières et dernières dimensions 
sont limitées à 65535. Les tableaux travaillent 
en base 0 ou 1 au choix. On peut facilement 
insérer ou effacer un élément d'un tableau ou 
fixer tous les éléments à une certaine valeur. 
Les instructions de con version sont riches : 
binaire, oclal. hexadécimal, conversion d'une 
chaîne de caractères en nombre selon différents 
modes. Les gestions de fichiers sont facilitées 
par l'échange de variables et surtout le tri 
automatique de tableaux, selon la méthode de 
Shell ou le tri rapide, en ordre croissant ou 
décroissant, sur tout ou partie du tableau, avec 
en plus la possibilité de lier un autre tableau qui 
sera trié parallèlement au premier. Les 
performances sont impressionnantes : tri de 
10 000 nombres réels en 7 secondes! On peut 
fixer et déterminer la date et l'heure du système 
et utiliser le limer précis au 200• de seconde. 
Différentes instructions informent de l'adresse 
d'une variable, que l'on peut ensuite modifier 
directement. tandis que d'autres permettent de 
lire ou d'écrire sur un, deux ou quatre octets. 
MALLOC ET MFREE alloue et libère de 

Tracer des cercles ? C'es t focl le ! 

l'espace mémoire, tandis que BMOVE sert à 
copier des zones mémoire. LET a un 
fonctionnement particulier. li sert à donner un 
nom de mot clé à une variable. Les opérateurs 
classiques sont bien sûr présents, complétés de 
la division entière modulo x, le «ou exclusif• , la 
déduction logique et l'équivalence. Le~ 
instructions d'arithmétique entière permettent 
facilement l'incrémentation, la décrémentation, 
l'addition, la soustraction, la multiplication ou la 
division. De plus PRED et SUCC retournent 
respectivement la valeur inférieure ou supérieure 
la plus proche, ODD et EVEN informent de la 
parité ou de l'imparité, tandis que INT, TRUNC, 



FIX et FRAC effectuent toutes sortes 
d'opérations sur les virgules. Le générateur de ' 
nombres aléatoires peut produire des réels 
inférieurs à 1, des entiers quelconques ou de 
seize bits et peut fixer une séquence aléatoire. 
Les opérations sur bits sont très complètes : 
fixation, annulation, inversion, test, décalage et 
rotation . Dans le même domaine, BYTE et 
CARO renvoient l'octet et le mot de poids 
faible, tandis que WORD étend un mot en mot 
long. Les opérateurs de chaînes sont très riches, 
avec en particulier la recherche d'une chaîne 
dans une autre, en commençant du début ou 
de la fi n, le renvoi d'un caractère de code juste. 
supérieur ou inférieur à celui du premier 
caractère de la chaîne évaluée, la conversion 
majuscule-minuscule, l'évaluation de 
l'occurrence d'un caractère dans une chaîne ou 
l'insertion d'une sous-chaîne dans une chaîne à 
droite ou à gauche. 
Passons maintenant aux instructions d'entrée· 
clavier et de sortie-écran. On y retrouve en 
particulier le • PRINT USING • , les opérations 
de placement curseur et d'impression, MODE 
pour échanger virgules et points utilisés comme 
séparateurs, MOUSE pour gérer la souris et 
SOUND et WAVE pour contrôler la fréquence, 
la durée et la courbe des quatre générateurs de 

La gestion des couleurs en GFA est simple ... 

son de l'Amiga. Signalons à ce propos que ces 
dernières fonctions réagissent un peu 
bizarrement dans certains cas. Les instructions 
fichiers sont riches et gèrent fichiers séquentiels 
ou à accès direct. Les commandes de 
programmation sont très complètes avec 
multiples types de boucles (FOR-NEXT, 
REPEAT-UNTIL, WHILE-WEND, et DO· 
LOOP) , et nombreux branchements (IF-ELSE­
ENDIF, ELSE-IF, ON-GOSUB, SELECT-CASE­
DEFAUL T, ON-BREAK, ON-ERROR). Les 
procédures et les variables locales sont 
présentes. Il est possible d'appeler des sous­
programmes Assembleur ou C au sein du 

programme Basic. Les interruptions sont gérées 
directement par EVERY qui définit la rythmicité 
d'une procédure et AFTER qui permet son 
exécution au bout d'un certain temps. Toutefois 
comme l'appel à ces procédures n'est testé 
qu'après l'exécution complète d'une Instruction, 
certaines instructions comme INPUT, QSORT, 
SSORT, PAUSE, DELAY vont ralentir ou 
paralyser ces appels. 
Les instructions graphiques autorisent le travail 
sur différents écrans, différentes fenêtres , dans 
les différents modes graphiques et avec la 
palette de son choix. Cercle, ellipse, boîte, 
polygone, ligne, tracé relatif et remp~ssage sont 
au rendez-vous, avec possibilité de désactiver le 
DMA pendant le tracé pour n'afficher le résultat 
qu'une fois le dessin terminé. Les menus, les 
lutins, la synthèse vocale et la gestion des 
manettes de jeux disposent d'instructions 
dédiées complètes. J 'ai gardé le meilleur pour 

la fin. En effet, toutes les r~utines-système Exec, 
Graphies, Intuition, Workbench, Layers et DOS 
peuvent être appelées directement. Touiefois le 
manuel fle fait que décrire sommairement 
chaque appel et vous aurez besoin 
d'informations complémentaires pour utiliser 
pleinement ces puissantes instructions. 
Signalons aussi , à propos du manuel, que s'il 
explique assez clairement la plupart des 
fonctions , il ne pourra que difficilement suffire à 
l'apprentissage du Basic. 
En conclusion, en dépit de quelques bogues 
résiduelles dans les domaines du son, des 
fichiers , des fenêtres, et des couleurs, le GFA 
Basic reste un langage de haut niveau largement 
opérationnel. 
Espérons que les versions ultérieures corrigeront 
ces quelques bogues el que le compilateur dédié 
ne tardera pas trop à voir le jour (Micro· 
Application.s) . Jacques Harbonn 

Macro Assembleur 
--V12--

Quoi qu'en disent certains, le langage machine reste 
un langage sans équivalent. Il permet la réalisation 

de routines spectaculaires au prix, il est vrai, de la lisibilité. 
Pallier cela est possible dans une certaine mesure et c'est d'ailleurs 

la raison d'être des assembleurs. Celui de Metacomco 
en est l'illustration parfaite : éditeur p~rformant , désassembleur 

et autres utilitaires. Bref, on se croirait en présence 
dè l'assembleur ultime .. . 

Metacomco vient d'effectuer une cure de 
jouvence à son macro-assembleur 68000 pour 
ST avec la sortie de cette nouvelle version 12. 
La configuration minimale comprend 512 Ko de 
RAM et un drive double face ou deux drives 
simple face. Mais le confort d'utilisation sera 
nettement amélioré av'ec un disque dur (les trois 
disquettes ne sont pas protégées et pourront 
donc être facilement transférées sur le disque 
dur) ou avec une mémoire de 1 méga-octet ou 
plus pour bénéficier du disque virtuel. Il dispose 
de plusieurs innovations intéressantes par 

. rapport aux versions précédentes. Tout d'abord 
le nouvel éditeur, appelé Tempus, est nettement 

Tempus: un édUeur très rapide. 

plus agréable d'emploi que le précédent. Il s'agit 
d'un éditeur entièrement sous GEM, permettant 
d'éditer simultanément quatre programmes (çe 
qui peut s'avérer particulièrement pratique dans 
certains cas) et qui accepte n'importe quel fichier 
ASCII (ce qui perinet donc de l'utiliser à 
d'autres fins que l'édition des sources 
assembleur). 
Il dispose d'un scrolling horizontal et vertical de 
bonne rapidité : vingt secondes pour un scrolling 
de 500 lignes. JI offre vingt touches de fonction 
programmables et un calculateur avec 
conversion décimale, hexadécimale, octale et 
binaire. Enfin, on retrouve les fonctions ~ 
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devenues classiques des traitements de texte 
(recherche, opérations sur les blocs : copie, 
déplacement, effacement) mais qui font encore 
défaut à nombre d'éditeurs d'assembleur. 
L'assembleur lui-même a aussi été amélioré. Il 
comprend, bien sûr, l'ensemble des instructions 
du Motorola 68000 mais aussi désormais celles 
des 68008, 68010 et 68012. li permet de 
produire un code de position fixe ou relogeable 
ainsi que des modules TOS, il offre les références 
externes et de listing croisées, l'assemblage 
conditionnel et les extensions macro. Les 
messages d'erreur fournis sont clairs et précis. 
Les variables acceptent 30 caractères par nom et 
des valeurs sur 32 bits. Enfin les listings obtenus 
sont pleinement formatés . 
L'éditeur de ressources autorise la création facile 
d'icônes, de menus déroulants, de boîtes de 
dialogue et d'alerte. Le linker travaille désormais 
en mémoire vive, ce qui permet un gain 
spectaculaire dé temps. De plus, il autorise le 
chaînage de tout module écrit en Pascal. C, 
assembleur ou tout autre langage de haut 
niveau. Le débugger permet le travail pas à pas 

CREATION 
et l'introduction de points d'arrêt. Le 
désassembleur fourni sera très utile pour 
retravailler tout programme non associé à son 
code source. Différents autres utilitaires sont 
proposés: un disque virtuel, bien pratique pour 
accélérer les sauvegardes en cours de travail 
(mais n'oubliez pas, bien sûr, de sauvegarder sur 
disque avant d'éteindre l'ordinateur!) . 
• Librairian • très util~ pour la création et la 
gestion des routines les plus fréquemment 
utilisées. «Menu + • qui rend le cycle de 
développement (édition, assemblage, chaînage, 
essai) plus rapi_de et enfin • Make • qui assure 
automatiquement la maintenance des fichiers 
d'un même projet. Les librairies concernant les 
fonctions GEM AES. VDI, GEM DOS, BIOS et 
XBIOS sont très fournies et bien documentées. 
L'imposant manuel de 550 pages (en anglais) 
détaille chaque fonction avec de multiples 
exemples mais ne pourra en aucun cas servir de 
manuel d'apprentissage à l'assembleur en 
général. Un excellent produit bien fini. 
(3 disquettes.Metacomco pour Atari ST.) 

Jacques Harbonn 

Sequence 1000 
Sequence 1000 peut être considéré 

comme un programme de MAO 
professionnel d'une maniabilité exemplaire. 

Ses mille pistes vont bien au-delà des besoins 
réels du musicien moyen. Avec un tel 

séquenceur, la société Fretless s'impose 
comme l'un des best de la MAO sur PC 

en France. 

Commercialisé au printemps 1988 par Fretless 
International, le séquenceur Sequence 1 000 est 
le résultat de deux années de recherches. Alors 
que le PC tend de plus en plus à s'imposer sur 
le marché de la MAO, cette t0ute jeune société 
vient de prouver qu'il est vraiment possible de 
transformer son PC chéri en bête de scène! 
Pour un prix de revient abordable, Sequence 
1 000 surpasse bon nombre de ses concurrents, 
notamment sur ST. Marc Bregeault nous a 
accueilli dans ses studios pour une • démo • qui 
devrait donner des idées aux amateurs de 
bémols ... 

Le Sequence 1000 1 d 'immenses possibilités. 

A la base de la MAO se trouve le transfert de 
données entre un synthétiseur et un ordinateur. 
Cette transmission utillse un standard nommé 
Midi. Pour connecter un PC à un synthé, il faut 
donc se munir tout d'abord d'une interface 
Midi; c'est le premier maillon de la chaîne. 
Fretless International travaille sur ce point avec 
la société Roland, l'un des géants de 
l'électroni<iue musicale. L'interface étudiée ici ,.la 
MPU !PC de Roland, offre deux prises Midi 
•out» (pour connecter en sortie deux synthés 
directement) et surtout un mode de liaison qui 
vous permettra de synchroniser le tempo des 
créations issues de synthé et boîte à rythme 
avec un enregistrement sur magnétophone à 
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Toutes les m anipulations se font à Io souris . 

bande, pour la voix par exemple. la MPU IPC 
est donc une interface performante (plus 
performante en tout cas que l'interface qui est 
montée d'origine sur l'Atari ST par exemple). 
Autre atout, son prix est descendu de 2 690 F, 
pour les anciennes interfaces, à 1 290 F ici ... Un 
plus qui pèse dans la balance! 
Côté nard, la configuration nécessaire pour faire 
tourner le Sequence 1 000 est la suivante : un 
AT (le XT est trop lent, à moins qu'il possède 
un mode • turbo•) et un ensemble carte· 
moniteur EGA ou Hercules . Le disque dur est 
aussi de la partie mais Fretless travaille sur une 

L'interface MPU IPC de Rolond. 

version •deux lecteurs • qui devrait être 
disponible pour le prochain Sicob. Le soft use 
enfin largement de la souris qui sert quasiment à 
effectuer toutes I~ sélections. Il est possible de 
faire tout de suite le point sur l'investissement 
que représente le Sequence 1 000 : 4 000 F 
pour le soit et l'interface, ce qui n'est vraiment 
rien lorsque l'on prend connaissance des 
possibilités de cette configuration MAO. 
Il serait trop long de détailler point par point 
toutes les fonctions de ce séquenceur. Aussi 
allons-nous seulement notifier ses principaux 
atouts. 
Le Sequence 1 000 est un séquenceur mille 
pistes. Il permet donc d'enregistrer tour à tour 
un millier de pistes jouées sur un synthé, une 
boite à rythme ou tout autre instrument Midi, 
puis de travailler chaque note, chaque 
manipulation avec une précision et une facilité 
rarement atteinte sur PC. Le tableau de travail 
principal est assez classique. A gauche, chaque 
piste est signalée par son nom, le canal Midi sur 
lequel elle travaille, le numéro de l'instrument 
choisi, etc. A droite, on retrouve avec plaisir la 
vision en clair du contenu des pistes, l'un des 
atouts les plus importants pour un bon 
séquenceur. On trouve pour finir les classiques 
touches de magnétophone en bas de l'écran, ~ 
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touche • lecture », •enregistrement •, etc. Voici 
pour la présentation du soft. En ce qui concerne 
son maniement, le Sequence 1 000 dévoile très 
vite ses premiers atouts. Toutes les 
manipulations sont, en effet, effectuées à la 
souris. Pour copier une mesure, par exemple, il 
suffit de cliquer sur le carré qui la représente, de 
positionner le curseur en un point et de cliquer 
le deuxième bouton de la souris. Même s'il est 
parfois plus pratique de faire appel au clavier, il 
n'est pas une action qui ne puisse passer par la 

CREATION 
• mouse • .. . Un confort formidable. Deuxième 
atout majeur, la précision apportée au travail 
pas à pas. L'utilisateur peut retracer la courbe 
du c pan • (stéréo gauche et droite). inclure sur 
une piste un changement d'instrument au 120• 
de noire ou encore visualiser et modifier la 
durée d'une note, sa dynamique, etc. Toutes 
ces manipulations s'appuient, de plus, sur des 
graphismes très clairs (EGA ou Hercules) . Le 
Sequence 1000 s'élève ainsi au rang des 
programmes de MAO professionnelle, tout en 

conservant une maniabilité exemplaire. 
Avec le Sequence 1 000, la société Fretless 
s'impose comme l'un des bests de la MAO PC 
en France. Un prochain accord avec Roland 
devrait donner naissance à un package 
exceptionnel : une interface Midi et un soft 
moitié séquenceur, moitié éditeur de son, 
compatible avec l'expandeur MT 32 de Roland. 
Affaire à suivre donc, avec un prochain rendez­
vous au Sicob. Contact : Fretless International. 
Tél. : 42.46.28.03. Olivier Hautefeuille 

- Art and Film Director-
Cette conversion très réussie est le premier 

programme sérieux d'animation sur Apple II GS t 
Entièrement retravaillé par l'équipe d'Epyx, 

il permet de concevoir des animations splendides. 
Effets spéciaux, sons, images tout y est 

pour le plus grand bonheur des passionnés 
d'utilitaires de création. 

Art and Film Director est, avec Cartooners, l'un 
des deux premiers logiciels d'animation en bit­
map sur GS. Une version ST existait déjà, Epyx 
a retravaillé le programme pour en réaliser une 
conversion .GS. 
Art and Film Director vous propose trois 
modules différents, autonomes les uns par 
rapport aux autres. Le premier vous servira à 
regarder vos animations, sans toutefois pouvoir 
les modifier. Le second, un éditeur de sons, 
permet de charger et d'écouter les sons qui 
accompagneront vos animations. Enfin le 
programme principal sert à fabriquer des dessins 

Art and Film Dlrector (Il GSJ. animés. Les animations se constituent à partir 

- Cartooners-
Surtout dédié aux passionnés de 

dessins animés en culottes courtes, ce logiciel 
permet de créer ses propres «films», 

de regarder et de jouer. Sa simplicité d'utilisation 
est extrême et sans comparaison, 

mais un peu au détriment de ses capacités. 
Un must pour les « kids » ! 

Cartooners vous propose trois options : 
regarder, jouer et créer. Le premier choix est 
une sorte de slide·show, où toute une série 
d'animations, les unes plus colorées que les 
autres et pleines d'humour, défilent devant 
vous. Jouer permet de sélectionner un dessin 
animé et de le regarder, ou bien de l'éditer afin 
de voir plus en détail comment il a été réalisé. 
La dernière option, créer, donne la possibilité de 
fabriquer son animation. 
L'écran est divisé en trois parties. Le menu­
barre, tout en haut de l'écran permet d'effectuer 
les opérations disquès (chargement, 
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sauvegarde ... ), de sélectionner et de manipuler 
les acteurs, leurs actions, la direction dans 
laquelle ils les font, les d.écors ainsi que les 
musiques qui accompagneront les animations. 
Les trois quarts de l'écran sont occupés par la 
scène même du dessin animé. Une zone 
rectangulaire, en bas de l'écran (mais il est 
possible de la déplacer) , regroupe les 
commandes principales de contrôle et d'édition. 
li est possible de faire passer les acteurs sur 
plusieurs plans, d'ajouter les bulles contenant du 
texte à tout moment, de régler la vitesse 
d'animation ... La qualité et la fluidité des 

de trois menus : l'un permet de constituer les 
éléments. de l'animation, l'autre de les mettre en 
place et le dernier de réaliser les différents 
c films •. Il est possible d'importer des images de 
programmes de dessins spécialisés ou bien de 
les créer au sein d'Arl and Film Director. Les 
dessins peuvent être réalisés en dessin libre ou 
bien à l'aide de formes géométriques, en 
16 couleurs. JI est possible de modifier la 
perspective ou bien de jouer sur les différents 
plans. Plusieurs élémênts peuvent être regroupés 
en un seul pour faciliter l'animation de formes 
compliquées. Les effets spéciaux sont 
nombreux ; parmi eux : la fonction interpolate, 
qui permet d'avoir toujours présent à l'écran, 
durant toute l'animation, un élément sans avoir 
à le recopier sur toutes les images, ou encore la 
fonction trace, qui affiche chaque nouvel 
élément sans effacer le précédent. Art and· Film 
Director, le premier programme sérieux 
d'animation sur le GS, est très complet. Son 
manuel est simple et clair mais en anglàis. li 
permet de concevoir des animations splendides. 

François Hermellin 

Sons possibilités de création, on ne peut que 
combiner du éléments déjà existants. 

animations sont très grandes, surtout pour un 
logiciel destiné aux jeunes enfants. En effet, 
Cartooners leur est avant tout dédié. Sa 
simplicité d'utilisation est extrême et sans 
comparaison, mais un peu au détriment de ses 
capacités. Ainsi les acteurs, décors et mélodies, 
malgré un large choix, sont fixés, sans possibilité 
de nouvelles créations. On peut juste combiner 
des éléments déjà existants. Cela est dommage 
mals s'explique par le parti pris de ce logiciel 
pour c kids •. Une réalistation impeccable qui 
ravira les enfants. (Disquette pour App/e Il GS). 

François Hermellin 
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Echangèr mon ST ôu , mpn 
Amiga contre un PC ? Moi ? 

· Jamais! Réaction classique. 
Mais est-elle justifiée? Les PC 
sont-ils ~oujours aussi lents que 
le v.eut leur rép.utation, a.veç 
une bande :son anémique 
et des graphismes à faire frémir 
un ZX 81? La réponse, 
évidente, est <<non». Les PC 
rivalisent de plus en plus avec 
nos machines favorites et ont 

., d'autres atouts dans leur.. " . 
manche, què' ne possèdent pa~ 
ST et Amiga... · 

, '):>:~ ' .. , 

Même si vous êtes un fanatique <le jeu, même 
si vous ne. voyez que par Amlga, Afori, voire 
Amstrad CPC ou C64, lisez cet article, je vous 
en conjure. Car qui sait de quoi demain sera 
fait? Qui sait si un jour vous ne serez pas 
amené à utiUser un compatible PC? La micro· 
informatique est un monde bouillonnant de 
tempêtes,. de coups de théâtre et de retour· 
nements dé situation. Des soeiétE@s. qu'on 
croyait inébranlables disparaissent du paysage 
sans crier gare. Voyez Thomson qui, tout 
récemment. s'est retiré brusquement de la 
compétition. laissant ses clients désolés, con· 
traints d'utiliser sans passion des machines qui 
n'ont plus çl'avenir. Et les plus anciens d'entre 
vous se soÙviennent sans aucun doute de la 
bru,sque qjsffe.a,rition d'Oric. , .: . 
Sans alté~ jùs'cl'u'à ces extrémité§, il y ~ I~ lent 
.dépérissement qui guette les machinE?.\i ayant 
cessé d'-être compétitives. Le cas le plus inté· 
ressant est celui des App/e II qui ont presque 

dispa~~ après avoir lon'gtemps fait figure de 
standard en matière de micro-informatique. 
«Standard ». le mot est lâché. C'est de là que 
découlent tous les maux. S'il existait un stan­
dard unique, tout serait réglé: quelle que soit 
la machine, elle accepterait tous les logiciels. 
Imaginez un monde où chaque •marque 
d'automobîle fonctionnerait avec des carbu­
rants diffé.rent~! Ji exi~te qiielq~es normes. 
heureusement. Les plus connues concernent 
le texte : le code ASCII, et la commw1ication : 
RS 232. C'est ce qui fait que n'importe quel 
fichier, à condition que ce soit du texte. peut 
être transféré d'un ordinateur à un autre : il 
suffit d' avoir le bon câble et <le disposer d'un 
logiciel de communication commun aux deux 
machinés. li y a même .ûne.tèntative de nG>r­
malisation des mlcro·ordinateurs 'eux-mêmes 
sous l'égide de Microsofr et .cl'un consortium 
de fabricants principale.ment extrême­
orientaux (mais aussi quelques européens, ~ 



comme Philips) : le standard MSX. Il vit 
encore au Japon , mais ce fut un énorme flop 
en Occident. 

-Où en sommes-nous -
- - aujourd'hui ?--
li y a d'abord la .séparation entre 8 bits et 
16 bits. Pour ne pas entrer dans de longues 
explications techniques, il suffit de savoir qu'un 
microprocesseur 16 bits est plus rapide qu'un 
8 bits, e.t·moins rapides qu'un 32 bits. L'espèce 
8 bits est menacée : ils sont maintenant com­
plètement dépassés. Les seuls survivants sont 
les CPC Amstrad et le C 64 Commodore. Les 
autres microprocesseurs se divisent en deux 
grandes familles . La famille Intel équipe les 
compatibles PC. Leur nom commence tou­
jours par le chiffre 80: 8088, 8086, 80186, 
80286, 80386 et 80486, ce dernier encore en 

gestation. Se sont glissées dans la famille quel­
ques pièces rapportées, des copies dont la plus 
connue est le NEC V40. Là famille Motorola 
débute par Je chiffre révolutionnaire de 68 : 
68000. 68020 , 68030. Elle est installée dans 
les Macintosh , Atari ST, Amiga. 
Quelques isolés traînent çà et là, comme 
l'ARM (Acorn Risc Machine) qui règne sur 
Archimedes, ou le (Motorola) 65C816, qui 
dirige l'App/e Il GS. D'autres microprocesseurs 
sont en cours d'étude - certains mêmes sont 
déjà opérationnels. Mais ceci est une autre his· 
toire. 
L'identité de microprocesseur ne fait pas la 
compatibilité des ordinateurs. Ce serait trop 
beau! Bien qu'ayant le même microprocesseur 
de base, ST. Mac et Amiga ne sont pas com­
patibles. La spécificité des micro-ordinateurs 
est plus subtile. Dans les faits, e lle est sur­
tout fonction du système d'exploitation (voir 
encadré). 

Le choix d'un micro dépend d'abord de ce 
qu'on veut en faire , mais aussi de sa durée de 
vie prévisible, surtout quand on considère son 
prix. Si, à ce propos, Je passé est riche d'ensei· 
gnements, la situation actuelle du marché est 
très importante. Qu'en est-il? 

---Le choix?---
Malgré des qualités indéniables, l'App/e Il GS, 
trop cher, n'est pas réellement un succès: le 
parc installé est insignifiant. particulièrement 
en France. Son avenir est compromis. 
L'Archimedes est un micro d'avant-garde mais 
encore peu distribué. Son constructeur. 
Acorn , est trop frileux et n'a peut-être pas les 
reins assez solides pour se lancer dans une 
politique agressive de marketing au niveau 
mondial. Pour le moment, il ne peut conve­
nir qu'aux bidouilleurs, aux risque-tout et aux 
vrais passionnés. 



. 
Avec Macintosh. on pénètr~ le monde des 
riches. Bien présent sur les bureaux des cadros 
des entreprises, son prix ne le rend intéressant 
que pour les gens très aisés. Le Moc est, en 
outre, en cours d'évolution : sa dernière ver­
sion , le Mac 30/ SE est, par fichiers interpo­
sés. directement compatible avec les PC. Ces 
trois machines ont en commun d'être relati­
vement pauvres en jeux. 
Atari ST et Amiga sont les seuls que leur 
prix met à la portée de tous. Lancés il y a 
trois ans, ils sont en progression constante. 
li y aurait 180 000 ST et 35 000 Amiga en 
France. En Allemagne, où il y en a encore 
plus. le rapport est plus équilibré. Aux USA, 
c'est l'inverse: Amigo écrase Atari. Quant à 
leurs capacités respectives, il est temps de 
mettre fin aux polémiques: tous les deux, 
Atari ST et Amiga, ont des qualités qui 
leur ont gagné un public nombreux et pas­
sionné. Tant mieux ! Une alliance stratégique 

serait plutôt la bienvenue face à l'ogre PC! 
li n'est pas non plus question d'entamer une 
nouvelle polémique opposant le PC aux 
ST/ Amiga. li est bien entendu que si la seule 
motivation d'achat est le jeu,. un PC n'égale 
pas un ST ou un Amiga. On peut en dire 
autant pour le graphisme et la musique. Par 
contre, la formidable panoplie de logiciels 
bureautiques dont est littéralement couvert le 
PC est plutôt mince chez ses concurrents. 
Argument plus frappant, les PC sont partout. 
Que vous alliez au lycée ou à l'université, ou 
que vous commenciez à travailler, vous avez 
de grandes chances de tomber sur des PC. 
Avoir un PC chez soi, dans cette optique, est 
en quelque sorte une préparation à l'avenir, 
une façon de se mettre dans le bain pour la 
vie active. C'est surtout, en cette période de 
chômage, ajouter une bonne corde à son arc. 
Le but poursuivi n'est pas d'affirmèr que le 
PC est le meilleur, mais que l'évolution du PC 

ces dernières années fait qu'il devient possi­
ble d 'en faire AUSSI une machine de loisirs. 

-Qu'est-ce qu'un PC?-
Le PC (Persona! Computer) est le plus ancien 
des micro-ordinateurs actuellement fabriqués. 
U domine largement le marché mondial. Sorti 
des bureaux d'étude d'IBM, il s'est imposé 
dans les entreprises avant de se répandre lar­
gement dans les foyers. Aux Etats-Unis, c'est 
la machine universelle. Si vous étiez un jeùrie 
Américain , il y a de fortes chances pour que 
vous ayez chez vous un PC plutôt qu'un 
Amiga, et encore moins un ST. Les compati­
bles PC ou «clones» sont rapidement venus 
concurrencer IBM sur son propre terrain en 
offrant d'abord des matériels à plus bas prix, 
puis des micros plus performants que l'origi­
nal. 
Le terme compatible PC recouvre une grande ~ 
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diversité de matériels. Nous allons essayer d'y 
mettre un peu d'ordre. 
Le PC original n'existe plus. Il a été remplacé 
par lePC-XT (Extended Technology) basé sur 
un microprossesseur 8088 cadencé à 4. 77 
MHz. Il s'agit d'un 8/16 bits, c'est-à-dire qu'il 
traite les données par paquets de 16 bits, mais 
ne peut les transmettre que par paquets de 8 
bits, ce qui ralentit considérablement son débit. 
C'est actuellement le PC de base, I~ plus petit 
de tous. Il fait figure d'escargot. Certains clo­
nes ont remplacé le 8088 par un 8086 , un vrai 
16 bits ou un 80186 (jusqu'à 10 MHz). 
Vient ensuite le PC-AT (Advanced Techno­
logy). qui est un 16/ 32 bits. Le rnicroprosses­
seur 80286 dont il est équipé est encore plus 
rapide. Il a tendance à remplacer un peu par­
tout le PC-XT, en voie de disparition dans les 
entreprises. 
Ces dernières vont souvent plus loin en s'équi­
pant de micro-ordinateurs basés sur un 80386 , 
un 32 bits avec toutes ses dents. Compaq a 

·bâti sa renommée en étant le premier à com­
mercialiser un tel micro. Tous les constructeurs 
l'ont imité depuis, même IBM ! On signale, en 
dernier lieu, l'arrivée prochaine de compati­
bles basés sur un 80486. 
Tous ces PC sont compatibles entre eux. La 
seule différence réside dans la vitesse d'exé­
cution. Cette différence a pourtant une inci­
dence sur les possibilités des logiciels. Certains 
d'entre eux ne sont réellement utilisables que 
sur un 80386 . L'intégrateur Windows est le 
cas le plus typique . 
Pour réagir au grignotage de ses parts de mar-
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ché par ses nombreux concurrents, IBM a 
décidé de lancer une nouvelle machine, le PS. 
Doté d'un nouveau système d'exploitation 
OS/ 2, il se posait comme la première pierre 
d'une nouvelle série de micros qui devait rom­
pre avec la lignée des PC. Le piège n'a pas 
vraiment fonctionné. D'abord parce que le 
système OS/ 2 n'est toujours pas fonctionnel , 
ensuite parce que de trop nombreux utilisa­
teurs, équipés en PC traditionnels, n'étaient 
pas décidés à changer aussi vite de matériel. 
Cet état de fait conduit à penser que les PC 
·ont encore de belles années devant eux. 
D'autant que les PS maintiennent une part de 
compatibilité qui fait que, en admettant que 
Je PS gagne la bataille, les PC pourront encore 
longtemps communiquer avec eux. Cette lon­
gévité prévisible du PC est un fort argument 
en sa faveur. Qu'en sera-t-il des ST et Amiga 
dans quelques années? Nul ne peut l'affirmer. 
Surtout lorsque l'on consta te que aussi bien 
Commodore qu'Atari proposent des compa­
tibles PC à côté de leurs machines. Le feraient­
ils s'ils étaient aussi sûrs d'eux? 

-. - Les capacités --
Ce beau raisonnement n'est que conjecture 
fumeuse, vont rétorquer les fans. Soit. Après 
tout, le choix d'un micro-ordinateur est aussi 
affaire de passion. Il est de fait que,•quand on 
admire un écran de ST ou. d 'Amigo. la con­
templation d"un tableur affiché par un PC 
engendre immanquablement une morne 
mélancolie. Ceci était encore vrai il y a peu 

de temps. On voit maintenant des démos sur 
PC qui valent largement ce qu'on voit sur ST 
et Amiga. C'est que, à part quelques excep­
tions, les capacités graphiques du PC ne sont 
pas bloquées au départ. Elles dépendent de 
la carte et du moniteur qui lui sont attribués. 
Et ces périphériques ont sensiblement évolué 
ces derniers temps. 
L'affichage le plus courant. dans les modèles 
de base, est le CGA (Color Graphie Adapter) : 
320 x 200 points en 4 couleurs. Il est effec­
tivement d'une tristesse à pleurer. Mais il est 
pratiquement donné. Le mode Hercules 
(720 x 348 points) soutient bien. en 
monochrome. la comparaison avec ses chal­
lengers. Et, en plus, il n'est franchement pas 
cher. Le mode EGA (Enhanced Graphie 
Adapter) propose 16 couleurs à choisir parmi 
64 avec une définition de 640 x 350 points. 
Hier encore inaccessible , il a énormément 
baissé de prix et est maintenant entré dans les 
mœurs. Il est d'ailleurs fort probable qu'il baisse 
encore dans les prochains mois. La raison en 
est l'arrivée de la carte VGA : 640 x 480 
points avec 16 couleurs ou 320 x 200 points 
avec 256 couleurs à choisir parmi plus de 
260 000 couleurs . Plus fine et plus colorée, 
elle a été immédiatement adoptée par ceux qui 
ont les moyens, ce qui repousse automatique­
ment la carte EGA un cran au-dessous. Et qui 
c'est qui va en profiter? C'est nous, bien sûr, 
qui allons pouvoir bientôt l'acquérir à meilleur 
compte. 
Il existe en outre une foultitude de cartes e t 
d'écrans spéciaux qui s'adaptent aux PC. avec 
des pixels à gogo et des millions de couleurs, 
qui envoient Atari ST et Amiga aux oubliet­
tes. Mais ne rêvons pas, ces super écrans sont 
hors de prix. Ce n'est pas encore demain que 
le micromaniaque moyen pourra se les offrir. 
Ce qui fa it surtout la force des PC. ce sont les 
slots d'extension. Dès le départ, celui qui 
achète un PC sait qu'il pourra y ajouter des 
cartes et périphériques de toutes sortes. Les 
emplacements sont prévus et tendent les bras 
à tout ce qu'on voudra bien leur donner : car­
tes graphiques, sonores, parallèle, série, joys­
tick, modern, etc. Cette adaptabilité du PC en 
fait un caméléon de la micro. Quel que soit 
le domaine d'application envisagé. vous pou­
vez être sûr qu'il existe une solution adaptée. 
Mais ST et Amiga aussi. s'offusquent déjà cer­
tains. Certes, mais jusqu'à quel point? Dès 
que vous dépassez une certaine limite dans 
l'application , vous vous apercevez que vous 
êtes bloqué par un manque matériel ou logi­
ciel. Alors qu'avec un PC, les limites sont sans 
césse repoussées : les fabricants, les éditeurs 
sont présents depuis longtemps dans leurs 
domaines respectifs et. si vous pouvez y met­
tre le prix. ils vous proposeront des solutions 
plus avancées. 
Le PC, on l'a dit. est d'âge respectable - pour 
un ordinateur. li a été lancé à une époque où 
les mémoires vives étaient maigrelettes: 128 
Ko ou 256 Ko , c'était le Pérou! Les disques 
durs étaient soumis au même régime : entre 
5 e t 10 Mo paraissaient exorbitants. Tenant 
compte de ces restrietions. le système d'exploi­
tation MS-DOS a été élaboré avec des limites 
imposées. Il ne peut gérer que 640 Ko de 



RAM et 32 Mo de disque dur, ce qui semblait 
laisser assez de marge pour les évolutions flftu· 
res. Mais le progrès a été p lus rapide que les 
prévisions. On voit des disques durs dépas· 
sant largement les 100 Mo. Quant aux mémoi· 
res vives, avec des cartes d'extensions mémoi· 
res. on les fait monter aisément à plusieurs 
méga-octets. li n'en reste pas moins que MS­
DOS reste enfermé dans les bornes fixées au 
départ. C'est bien pratique pour les gros 
fichiers auxquels on veut avoir accès sans 
délai . Pour les programmes, on bricole .. . 
En ce qui concerne les périphériques, tout va 
bien, merci. Pas de crainte à avoir pour le 
nombre, la concurrence joue à tout va. Nos 
ST et Amigo peuvent compter péniblement sur 
trois ou quatre scanners, alors que les PC peu· 
vent royalement choisir entre des dizaines de 
scanners. Et tout à l'avenant. 
Prenez la musique par exemple, un champ 
d'action ignoré sur PC. 
La MAO ou « Musique Assistée par Ordina· 
leur» est née sur Macintosh. Quelques années 
plus tard, c'est le ST qui a pris le relais grâce 
à son faible coût et à sa prise Midi incorpo· 
rée. La ludothèque musicale très importante 
qui s'est développée sur cette machine a très 
vite élu le sr deuxième standard micro/ musi· 
cal après le Macintosh. Le PC est, quant à lui, 
resté longtemps à l'écart du monde de la MAO 
amateur. Les matériels développés sur le PC 
étaient trop chers et moins maniables que ceux 
utilisés sur Moc. Aujourd'hui, le PC relance le 
défi et , tout comme dans le domaine ludique , 
il se pose comme une nouvelle force avec 
laquelle il faudra désormais compter. 
Le principe de la MAO repose essentiellement 
sur l'utilisation du fameux standard Midi. Cette 
liaison Midi permet en fait de traiter sur ordi· 
nateur les données (notes et composantes) 
issues d'un synthé ou de tout instrument Midi. 
Pour s'attaquer efficacement au marché de la 
MAO, le PC se devait donc de posséder une 
interface Midi pas trop chère et performante. 
C'est aujourd'hui chose faite (lire «Actuel spé· 
cial musique» du Tilt n° 59 bis) . Et comme 
souvent, le PC a profité de ce retard pour affir· 
mer sa supériorité face au ST. de façon théo· 
rique en tout cas. Les interfaces Midi actuel­
lement commercialisées sur PC sont, en effet. 
bien plus performantes que ce lle qui existe en 
version de base sur un Atari ST. Elles possè· 
dent généralement une mémoire propre qui 
leur permet de traiter simultanément plus 
d 'informations e t. surtout, de se plier aux exi­
gences de tous les programmes qui les gèrent 
(c'est également le cas pour l'Archimedes). 
Mais tout comme dans le domaine du jeu, le 
PC doit désormais se refaire une réputation 
en matière de MAO . Arrivé bon dernier dans 
l'univers micro/ musicale, il ne possède pas la 
même dynamique que le S T ou le Moc en la 
matière. Les logiciels sont encore peu nom· 
breux, tout comme les studios équipés en PC, 
du moins en France. Beaucoup de possibili· 
tés pour conclure , mais la route est encore 
longue ... 
Cette digressioll' du côté des sons montre à 
l'évidence qu'un PC est éminemment adap· 
table. On pourrait faire les mêmes remarques 
sur la DAO ou la CAO. Les facultés des logi· 

ciels dépendent alors directement du type de 
micro utilisé et. surtout, de la carte et de l'écran 
graphiques. 

- - Les logiciels - -
C'est par milliers que se dénombrent les logi· 
ciels pour PC. A l'exception des logiciels très 
spécia lisés, on en trouve l'équivalent sur S T 
et Amiga. La trilogie " traitement de texte· 
tableur-gestion de fichier,. est présente sur tous 
les micros. Concernant les gestions de fichiers 
ou, plus précisément, des systèmes de gestion 
de base de données (SGBD) , rien n'égale sur 
nos machines les dBase ou Paradox du PC. 
Pour les deux autres, ça se discute. Après tout, 
on demande la même chose à tous les traite· 
ments de texte. Il n'y a pas de raison qu'il fonc· 
tionne mieux sur un micro que sur un autre . 
On en revient alors à l'argument de la corn· 
patibilité : vos textes peuvent être lus par des 
millions de PC! 
Notez aussi sur PC la présence des « intégrés'" 
ces programmes multiformes qui amalgament 
traitement de texte, tableur, gestion de fichier 
et d'autres fonctions diverses. li en est de très 
bons. Le plus à la mode, et ce n'est que jus· 
lice, est actuellement Works de Microsoft. 
A propos de logiciels, arrivons-en au fait : et 
les jeux, dans tout ça? 
Quoi de p lus fac ile que d'étudier l'évolution 
des jeux sur PC lorsque l'on possède, comme 
vous et moi, Ja collection complète de Tilt! Les 

premiers tests de jeu sur PC sont apparus en 
mai 1986. Début 1987, nit présentait dans ses 
colonnes environ· trois softs par mois. Fin 
1987, on en était à cinq logiciels, pour atlein· 
dre finalement une moyenne encore stable , 
aujourd'hui, de quelques dix titres testés dans 
chaque numéro ! Voilà qui met en place l'intro· 
duction de cette étude: les jeux sur PC, ça 
boom ! Mals pourquoi e t pour combien de 
temps ? 
Tout comme dans le domaine professionnel, 
l'évolution ludique du PC fut possible grâce 
à son implantation très forte dans le monde. 
Comment expliquer sinon que l'on s'attache 
à créer des jeux sur .une machine si pauvre gra· 
phiquement, à l'époque .du moins ! Le phé· 
nomène PC est en ce sens très semblable à 
l'évolution de l'Apple. L'importance du parc 
insta llé et la parfaite maîtrise des programma­
teurs PC ont engendré l'ouverture ludique de 
cette gamme de micro. Le PC falsaifpourtant 
pâle figure face aux consoles de jeu ... li s'est 
alors confiné dans les genres ludiques bien par· 
ticuliers. 
L'évolution ludique d'une machine aussi 
•sérieuse » que le PC est, en effe t, directement 
liée à l'évolution de ces capacités techniques. 
li y a encore peu de temps, le PC ne possé· 
dait pas de configuration graphique très inté· 
ressante en rapport qualité/ prix. Résultat, ce 
micro a abordé le domaine ludique par son 
biais le plus stra tégique, celui de l'àventure et 
de la simulation. Pour l'aventure, le joueur ~ 

95 



pouvait soil s'escrimer à vaincre le Diamant de 
lî/e maudite sur Orîc, soit profiter d'un jeu plus 
vaste sur PC, tel Calixto Island par exemple. 
Mais plus que l'aventure , c'est le domaine de 
la simulation qui a très vite lancé le PC dans 
la course ludique. De Gato, un simulateur de 
combat sous-marin , au célèbre Flight Simula­
tor, le PC a fait la nique aux " petits" micros 
ludiques grâce à l'étendue et au réalisme de 
ses softs. Encore maintenant, il reste l'un des 
• pros» du genre, d 'autant p lus qu 'il rejoint 
maintenant bon nombre de ses confrères 
quant à la qualité graphique des parties . 

L,action, un genre à 
, . 

conquerir 
La micro-ludique reste pourtant essentie lle­
ment liée à un type très précis de jeu, l'action. 
Celle-ci est à coup sûr la composante la plus 
importante du parc micro-lud ique pris dans 
son ensemble. Lancée, pour les premières 
consoles de jeu, par des Tennis ou Poe Man , 
maintenue en forme par l'impact qu'ont les sal­
les d'arcade auprès d'un public passionné, 
l'action tient encore la dragée haute à toutes 
les autres catégories ludiques, de l'aventure à 

Manoir de /lforle uielle s ur Amlga. 

La version PC n 'a rien à envier à ses consœurs. 

F1 9. Simulation . • · l'atout PC •-
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Il y a quatre ans, les dé buts du • PC action • avec 
Space ln en Basic et en m on oc /irome ... 

la simulation. Cela explique très certa inement 
le retard du PC en matière de micro-ludique 
et la haine que lui vouent encore un grand 
nombre de joueurs. Le PC a , tout comme ses 
confrères, tenté de conquérir au plus vite ce 
domaine prometteur. Mais si le ST et l'Amiga 
ou les huit bits C 64 et CPC furent créés pour 
répondre presque exclusivement aux besoins 
de vos joysticks, li n'en va pas de même pour 
le PC. Comme le montre la première partie 
de ce dossier, il s'agit d'une machine avant tout 
professionnelle. Difficile alors de faire tourner 
en monochrome, sans joystick et sans 
•vitesse• , un Space lnuaders convaincant. 
C'est à cette triste évidence que nous devons 
un nombre important de softs d'action 
mineurs , décevants, tout juste bons à déten­
dre l'utilisateur bureaucrate entre un calcul de 
tableur et la frappe d'un rapport sur traitement 
de texte! Les développeurs de soft sur PC ont 
commis là une erreur. D'une part. ils n'ont pro· 
duit pendant plusieurs années que des softs 
injouables. D'autre part, et c'est bien pire , ils 
ont donné du PC une image anti-ludique bien 
difficile à déraciner maintenant qu'il est réel­
lement possible de jouer «action » sur cette 
machine .. . « Le PC, c'est de la m ... », le mes­
sage revient immanquablement dans la bou­
che des fans de ST, d'Amiga, de C 64 ou 
CPC ! Le PC possède heureusement la puis· 
sance du nombre et du « Standard » pour 
peut-ê tre parvenir à renverser la vapeur. Une 

... pour arriver aujourd'hui à Titan , le casse-briques 
PC Ega du m oment . 

simple question de temps, pourvu que les pro­
grammes soient adaptés sur PC avec toute 
l'intelligence et le trava il nécessaires. et que le 
prix du hard continue à chuter. 

-Quel PC pour jouer ?-
Conçu à la base pour répondre à des nécessi· 
tés p rofessionnelles, le PC doit s'adapter au 
domaine ludique. On distingue dans cette évo­
lution trois nécessités techniques : graphisme, 
bruitages el vitesse d 'exécution. 
Premier point, le graphisme. Le PC profite 
d'un grand nombre de cartes et de moniteurs 
différents. Le mode EGA (16 couleurs) a 
ouvert la route à de très belles réalisations. 
Maintenant, l'avenir est au VGA, un mode qui 
affiche 256 couleurs en 320 x 200 points . 
Mais attention , si le prix de ces configurations 
baisse sans cesse, grâce à la commerciaUsa­
tion de produits made in Taiwan et.à la con· 
currence que se livrent ses nombreux distri· 
buteurs , on est encore loin du prix de revient 
d 'une configuration Amiga. Pour un moniteur 
et une carte graphique, il faut, en effet, comp· 
te r environ 5 000 F pour le mode EGA et 
9 000 F pour le mode VGA ! 
Côté bruitages, le PC a longtemps souffert des 
piètres possibilités sonores de son processeur. 
Sur un PC de base, le joueur n'aura droit qu'à 
de comiques petits « bip-bip " .. . Mais il suffit 
de connecter l'ensemble à une chaîne hi-fi 

LES POINTS ET LES COULEURS 
DEFLNITJON · NOMBRE COULEURS 

ATAR! ST 640 X 400 2 sur 2 
640 X 200 4 sur 512 
320 X 200 16 sur 512 

AMIGA 640 X 512 16 sur 4096 
640 X 256 16 sur 4096 
320 X 512 32 sur 4096 
320 X 256 32 sur 4096 

LES MODES PC : 
CGA 640 X 200 2 sur 16 

320 X 200 4 sur 16 
HERCULES 720 X 348 2 sur 2 
EGA 640 X 350 16 sur 64 
VGA 640 X 480 16 sur 262144 

320 X 200 256 sur 262144 
VGA ETENDU • 640 X 480 256 sur 262144 

• li existe d'autres modes VGA étendu (1024 x 768. 800 x 600, etc.). mais ils ne fonctionnent 
pas avec tous les logiciels. Cette remarque est tout aussi valable pour les modes HAM ou Half Bright 
de l'Amlga qui sont peu utilisés au niveau logiciels. 



pour déjà améliorer le résultat. Enfin , il existe 
désormais des cartes c son " liées au standëlld 
Midi (voir paragraphe sur le PC et la musique). 
Comme souvent, le PC est un peu un précur­
seur dans ce domaine. Aux Etats-Unis, de plus 
en plus nombreux sont les joueurs équipés de 
cartes permettant de relier leur PC à un 
synthétiseur ou à un expandeur. Cette confi­
guration sonore, relativement onéreuse là 
encore, ouvre la porte à des réalisations super­
bes. Police Quest Il de Sierra admet par exem­
ple cette solution sonore. 
Il reste enfin à parler de la vitesse d'exécution 
du soft. Un XT de base ne vous permettra pas 
de profiter d 'un bon jeu d'action ou de simu­
lation . Le choix d'un AT est alors quasi obli­
gatoire et, avec lui , la dépense de 7 000 F 
environ (4 000 F pour un XT de base). De 
nombreuses machines possèdent néanmoins 
des positions dites c turbo > qui accélèrent les 
temps de calculs et d'affichage. Mais le prix 
de revient de ces machines correspond sou­
vent à celui d'un véritable AT ... 
Si le PC s'adapte de mieux en mieux au 
domaine ludique, les programmateurs sur PC 
savent aussi faire la démarche inverse, c'est­
à-dire adapter leurs jeux au PC. li en est ainsi 
dans les domaines de la réflexion ou de la stra­
tégie. Tetris sur PC est une merveille. Il utilise 
très peu de possibilités techniques (graphisme, 
animations, bruitages ou vitesse d'exécution) 
mais mise, en contrepartie, sur une stratégie 
de jeu aussi originale que captivante. Même 
chose pour Soko Ban où toute la famille des 
jeux d'échecs par exemple, un domaine en 
pleine expansion sur PC. Pour la simulation, 
on profite, là aussi , de très ingénieuses solu­
tions. Le simulateur de vol F 19 permet de 
choisir entre trois niveaux de détails (paysage 
plus ou moins complexe) , afin de jouer tout 
aussi rapidement sur un XT que sur un AT. 
Il reste enfin l'emploi de la souris, un périphé­
rique souvent trop maltraité par les fous du 
joystick et qui permet pourtant une souplesse 
de jeu extraordinaire (simulateurs , 
action/ équilibre). Quant au joystick, son ins­
tallation sur un PC conte à peine 300 F . .. 
La conclusion à ce chapitre est la suivante. Un 
PC-AT muni d'une carte VGA a largement de 
quoi •dessouder» un Amiga en graphisme et 
animations. Dans tous les cas, c'est le prix de 
revient d'une teUe configuration qui fait la dif­
férence ! Le choix se décide alors en fonction 
de toutes les capacités du PC qui viennent 
d'être énoncées. 

Les jeux disponibles 
---sur PC---
Tilt a testé, à ce jour, 282 titres disponibles en 
France sur PC. Si l'on prend en compte l'évo­
lution de la production citée plus haut, le PC 
n'a pas trop de soucis à se faire dans ce 
domaine. De plus, et si l'on exclut les premiers 
temps un peu difficiles de son ouverture au 
domaine ludique, le PC se constitue jour après 
jour une ludothèque de très bonne qualité. La 
moyenne effectuée sur les intérêts donnés par 
Tîlt depuis les premiers tests sur PC fixe une 
note confortable de 14/ 20. Tout le monde ne 
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peut pas en faire autant! la raison de cette 
qualité est pourtant simple. Parmi les ludothè­
ques C 64. ST ou Amiga, seuls les bons pro­
grammes sont généralement adaptés sur PC. 
Exemples pour le domaine de l'aventure avec 
la série des Sierra, les excellents Ripoux, Gui/d 
of thieves ou The Pawn ou plus récemment 
le superbe Manoir de Mortevielle. Pour 
l'action, Gauntlet, Boulder Dash ou Marble 
Madness n'ont rien perdu de leurs charmes 
lors de leur adaptation PC. Dans le domaine 
de la simulation enfin, la production est excel­
lente. De Crazy Cars à Hardbal/ pour le sport, 
avec Flight Simulator, Si/ent Service ou F 19 
pour le combat aérien ou naval. Il reste enfin 
les domaines particuliers que sont les jeux de 
rôle (Bard's Tale, Wizardry .. . ) ou les warga­
mes (UMS, Crusade in Europe. etc.) qui pro­
fitent d'une production aussi vaste que soignée 
sur PC. Bien sar, le possesseur de PC devra 
toujours attendre un certain temps l'adapta· 
lion des programmes vus sur ST ou Amiga. 
Mais qu'importe si cela lui permet d 'être sûr 
de la quaUté des softs lorsqu'ils arrivent sur 
PC. 

Parallèlement, la dynamique ludique PC com­
mence à pointer le bout de son nez. La société 
Titus vient de le montrer avec Titan , un casse­
briques original et très complexe. La première 

version de Titan fut en effet disponible · 
surCPC. Ensuite, nous avons vu arriver au 
même moment la version Amiga et la version 
PC ! Cette dernière est d 'ailleurs une petite 
merveille, en tous points semblable à son 
homologue sur Amiga pour une configuration 
EGA. .. Le PC est maintenant entré dans la 
famille des micros ludiques. C'est une force 
nouvelle avec laquelle il faudra désormais 
compter. 
Face aux grands standards de l'univers micro­
ludique, l'expérience que vit le PC est en de 
nombreux points comparable à celle du Macin­
tosh , de l'Apple II et, plus indirectement, de 
l'Archimedes. L'expérience micro-ludique déjà 
ancienne de l'Apple s'apparente à celle que 
vit le PC aujourd'hui. Le parc important de 
I' Apple et la maîtrise de ses programmateurs 
ont donné naissance à une logithèque impres· 
sionnante. Par contre, la machine n'a e lle­
même jamais évolué vers le "ludique». On 
est resté au monochrome, à la même vitesse 
d'exécution. L'Apple 11 GS a bien sûr pris la 
relève. Mais c'est une machine trop chère pour 
qu'elle s'implante sérieusement dans le 
domaine ludique. Le Macintosh . très proche 
du PC en ce qui concerne ses possibilités pro­
fessionnelles , souffre lui aussi de son prix. de 
vente. li n'existe hélas aucun clone taiwannais ~ 
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de cette machine ... L'Archimedes est un micro 
bien plus prometteur. Il reste pourtant à l'écart 
et ne semble pas prêt à concurrencer ses 
confrères sur le plan mondial. En définitive, 
il ne reste donc que le PC pour re lever le défi 
ludique face à l'Atari ST ou l'Amiga. Affaire 
à suivre ! ) 
L'argument le plus conventionnel pour refu­
ser les PC est de s'exclamer que ce sont 'des 
machines trop chères pour un budget person­
nel. Rien de plus faux . Un PC de base avec 
un lecteur de disquettes et un écran couleur 
vaut environ 5 000 F (4 000 F en mono­
chrome). C'est approximativement, si on leur 
ajoute un écran , le prix d'un ST et c'est moins 
cher qu'un Amiga. 
Avec un moniteur EGA et un disque dur, la 
comparaison est encore parlante. Un disque 
dur vaut environ 4 000 F. Ajoutés aux 
5 500 F du 520 ST et aux 6 500 F de l'Amiga 
500, nous obtenons des configurations qui 
valent entre 10 000 F et 11 000 F. Une con­
figuration composée d 'un PC, d'un disque 
dur, d'une carte et d'un écran EGA peut se 
trouver aux a lentours de 12 000 F. li est vrai 
que pour avoir un PC qui a de bonnes repri­
ses, il faut un PC-AT. On arrive alors à un prix 
qui flirte avec les 15 000 F. li est cependant 
prévisible que des baisses aient lieu daris les 
mois à venir. 
Ce prix relativement élevé nous ramène tout 
nature llement à la motivation . Puisqu'il faut 
dépenser plus, il faut une vraiment bonne rai­
son. Ce ne peut être que le travail. Un PC est 
un outil, pas un jouet. Si vous n'escomptez 
pas utiliser votre micro po·ur écrire , compter 

ou gérer, achetez un ST , un Amiga ou même 
une console de jeux! 
Les autres, ceux qui , tout en ayant l'ambition 
de réussir quelque chose de constructif, ne 
dédaignent pas un bon jeu de temps en temps, 
sont déjà convaincus : ils vont acheter un PC 
(ou un Moc, s'ils le peuvent!). Mais quel PC ? 

--Quel PC?--
Cela dépend d'abord de la finance. L'avan­
tage du PC est qu'on peut acheter au fur et 

Le système d'exploitation 
Le système d'exploitation - en simplifiant 
à l'extrême - est l'ensemble des program­
m es de base qui p ermet de donner des 
ordres au micro. La communication s~effec­
tue soit de manière traditionnelle via le c la­
vier, soit, et de plus en plus souvent, par 
l'intermédiaire de la souris. Dans ce second 
cas, on a affaire à ce qu'on nomme un 
«intégrateur graphique ». 
Ce système d'exploitat.ion peut résider en 
mémoire morte. C'est le cas pour le ST. li 
s 'appelle le TOS. La grande masse des uti­
lisateurs n'y a pas accès. li est recouvert 
par le s ystème GEM. Quand on branche le 
ST, il est tout de suite prêt à recevoir des 
ordres. Lïnconvénient du principe est qu'il 
interdit toute évolution du ·système. Pour 
le changer, il faut ouvrir la machine et rem­
placer l'ancienne ROM par une nouvelle. 
li peut être hybride, comme dans l'Amiga, 
en partie en ROM (le Klkstart) et en partie 
sur disquette (le Workbench). La commu­
nication se/ait presque entièrement par la 
souris, mais certaines commandes se/ont 
au clavier par le CLI (une fen être d~ com­
munication). Une certaine évolution est 
possible : la version 1.3 du Workbench 
fonctionne sans histoire avec l'ancien Kiks­
tart. Mais il y a une limite; on sait déjà que 
le futur Workbench 1.4 imposera le chan­
gement de la ROM. 

Avec les compatibles PC, on entre dans un 
monde Infiniment plus riche. Déjà à la base, 
on a le choix, sous certaines conditions, 
surtout de capacité mémoire, entre plu­
sieurs systèmes: MS-DOS et compat.ibles 
(PC DOS, Doctor DOS, Concurrent DOS), 
Unix et c,ompatlbles, Xenix, Pick ... Le plus 
couramment utilisé - pratiquement le seul 
au niveau familial - est MS-DOS qui date 
de 1981 . Depuis l'avènement des PC, Il a 
beaucoup évolué. De nouvelles versions 
apparaissent sans cesse. Comme Il est sur 
disquette, en changer est très facile : Il suffit 
de se procurer la nouvelle version et de la 
mettre dans le drive ou sur le disque du.r. 
Cette souplesse de maniement évite aux 
possesseurs de PC les avatars qu'ont subi 
les Ataristes lors du changement de ROM 
de leur machine, avatars que risquent de 
rencontrer à leur tour les détenteurs 
d'Amiga quand arrivera le Workbench 1.4. 
i es intégrateurs graphiques existent aussi 
sur PC. Les deux principaux sont GEM 
(comparable à celui du ST) et Windows de 
Microsoft (qui pour bien fonct ionner 
demande quand m ême au moins un PC­
ATJ. On trouve aussi des Intégrateurs non 
graphiques - DOS Manager ou Personal 
Application Manager (PAM). Ces systèmes, 
réputés conviviaux, évitent l'apprentissage 
fastidieux des mornes commandes du DOS. 

à mesure. Le plus importânt est de prévoir le 
futur. Si vous n'avez pas les moyens de dépen­
ser une grosse somme d'un coup, commen­
cez par une base sûre à laque lle vous ajoute­
rez par la suite les éléments que vous désirez. 
li est préférable, même si c'est plus cher, 
d'acheter un AT. Les XT vont probablement 
disparaître : les économistes prévoient pour 
cette année, et pour la première fois, une 
baisse de leurs ventes. En fait, il est possible 
de transformer un XT en AT: il suffit de chan­
ger la carte mère. Mais le prix de cet aména­
gement (environ 3 500 F) est p lus é levé que 
la différence de prix au départ entre un XT 
et un AT. li existe aussi des cartes accélératri­
ces, mais outre le fait qu'elles sont à peine 
moins chères, elles ne sont que moyennement 
effîcaces. 
Si vous êtes convaincu, choisissez un AT à 
plusieurs vitesses. En général, ce type de micro 
possède un bouton turbo qui permet de pas­
ser d'une vitesse à l'autre, indispensable si vous 
ne voulez pas voir les personnages des jeux 
se déplacer comme Carl Lewis sur une piste 
de 100 mètres. Certains logiciels, conçus pour 
XT, sont en effet trop rapides pour un AT. 
D'où l'intérêt d'un dispositif qui permet de 
ralentir la machine. 
L'écran, surtout pour le jeu, est p rimordial. On 
ne peut désormais faire moins que l'EGA. 
Bien que les prix aient dégringolé ces derniers 
temps, un moniteur EGA vaut encore quel­
que chose comme 3 500 F. Pour étaler cette 
dépense dans le temps, vous pouvez d'abord 
acquérir un écran monochrome Hercules (on 
en trouve à moins de 700 F) avec une carte 
graphique mufti-modes (Hercules, CGA et 
EGA) qui vous coûtera aux alentours de 
2 000 F. On peut même en trouver pour 
1 500 F. Le moniteur EG.A peut venir plus 
tard, quand vous aurez reconstitué votre tré­
sorerie. Non moins importantes sont les 
mémoires. La mémoire vive se doit d'être au 
moins de 5 12 Ko (640 Ko, c'est parfait) . C'est 
ce dont disposent la p lupart des PC dès l'ori­
gine, mais il en existe, surtout dans les « peti­
tes marques •, qui n 'ont que 256 Ko. C'est 



insuffisant, même pour les jeux. Pour la 
mémoire de masse. le PC à un seul drive estr 
à éliminer d'emblée. Il est pratiquement inuti­
lisable . Deux drives sont le minimum accep­
table. Un disque dur est cependant plus pra­
tique, vous vous en apercevrez bien vite. Sur­
tout avec certains logiciels qui l'exigent abso­
lument. Certains jeux (aventure ou wargames, 
par exemple) répartis sur plusieurs disquettes 
deviennent même beaucoup plus commodes. 
Mais le choix d'un lecteur de disquettes risque 
de déclencher une nouvelle angoisse : faut-il 
prendre un drive 3" 1/ 2 ou 5"1/ 4? La sélec­
tion est d 'autant plus délicate que l'on se 
trouve à la charnière de deux époques. Toute 
puissante jusque maintenant, la disquette 
5"1/4 est battue en brèche par la disquette 
3"1/2. On peut parier sans danger de se trom­
pé que cette dernière restera maîtresse du ter­
rain, un peu comme le compact dise face au 
microsillon. li semblerait , à la lumière de ces 
faits, que le 3"1/ 2 s'impose. La plupart des 
logiciels sortent maintenant sur ce format en 
même temps que sur l'ancien format. li y a 
cependant quelques inconvénients à s'équiper 
uniquement en 3"1/ 2 : presque tous les PC 
actuellement installés ont des lecteurs de dis­
quettes 5"1/ 4 . Conséquence: impossible 
d 'échanger des disquettes avec eux. De plus, 
certains éditeurs (à vrai dire de plus en plus 
rares) continuent à ne sortir leurs logiciels (en 
particulier des jeux) qu'en 5"1/4. Une solu­
tion à ce dilemme est d'acquérir les deux lec­
teurs en même temps. Une dépense supplé­
mentaire de 1 000 F que tous ne sont pas dis­
posés à engager. Alors, qu'y faire? Si vous 
pensez à l'avenir, n'hésitez pas, adoptez le for­
mat 3" 1/ 2 . Si vous avez des amis qui possè­
dent des PC avec un drive 5"1/ 4, prenez le 
même qu'eux. Après tout, il sera bien temps 
plus tard d'en changer. 
Les portables représentent une alternative inté­
ressante. Nombreux sont ceux qui sont ten-

tés par ces petites machines bien pratiques. 
Depuis leur apparition, elles ont beaucoup 
évolué. Leurs capacités sont maintenant tout 
à fait comparables à celles de leurs cousins 
sédentaires avec, en plus, l'avantage du poids, 
de l'encombrement et, souvent, l'autonomie 
qu'offrent des batteries incorporées. Le hic, 
c'est qu'à performances égales, les portables 
sont plus chers que les PC« normaux». La 
seule exception est le PPC Amstrad (7 500 F 
avec deux lecteurs de disquettes) . li n'est hélas 
pas vraiment convaincant, tant du point de 
vue de sa puissance que de sa solidité. 
N'oubliez pas d'ajouter à votre budget le com­
plément indispensable de tout ordinateur: 
l'imprimante. A moins que pour vous la pré­
sentation ait une importance primordiale, vous 
pouvez vous contenter au début d'une matri­
cielle à 9 aiguilles bon march~ qui vous ren­
dra les mêmes services qu'une "bête" dont 
vous n'utiliserez pas le quart des possibilités. 
Une imprimante Citizen 120D ou 
Mannesmann-Tally MT81 , à un peu plus de 
1 500 F, fait parfaitement l'affaire. 
Reste la souris. Sauf exception - Amstrad par 
exemple - elle n'est pas fournie . Pas réelle­
ment indispensable, elle est cependant bien 
pratique. Une bonne partie des logiciels actuels 
admettent sa présence . Avec les intégrateurs 
graphiques, GEM ou Windows, elle est essen­
tielle. Les plus répandues sont les souris Micro­
soft et Logitech. Mais il y en a bien d'autres. 
Les compatibles Microsoft comme la Handy 
Mouse de Cameron , bon marché, sont assez 
efficaces. D'autres souris, plus sophistiquées 
et plus chères, avec trois ou même quatre bou­
tons, livrées avec des logiciels spécifiques, ont 
l'inconvénient de ne pas toujours fonctionner 
avec les autres logiciels. . 
Le joystick n'est jamais fourni. Certains -
Amstrad ou Tandy sont les plus connus - ont 
prévu un adaptateur qui permet de le connec­
ter d irectement. Pour les autres PC, il est 

nécessaire d'acquérir une carte. Son prix, 
quelque 300 F, n'est heureusement pas très 
élevé. 
Tout cela f()it beaucoup d'argent à sortir d'un 
coup. Mals comme pour l'électro-ménager, 
vous pouvez envisager de payer à crédit. De 
nombreuses boutiques offrent des solutions 
adaptées. 

- Quelle marque ?-
Vos besoins une fois déterminés, se pose la 
question de la marque. Une bonne centaine 
de constructeurs se partagent le marché fran­
çais. Lequel choisir? 
La réponse est au pluriel : aucun PC ne sur­
nage au-dessus de la mêlée en criant:" C'est 
moi le meilleur! » Plusieurs possibilités sont 
envisageables. On peut choisir une grande 
marque : IBM, Compaq, Hewlett-Packard ou 
Toshiba pour les portables. Les machines sont 
superbes et présentent toutes les garanties de 
service après-vente en raison de la notoriété 
de leur constructeur. Le seul problème est leur 
prix. D'autant que ces « grands » de la micro 
ont souvent supprimé les machines bas de 
gamme. IBM, par exemple, est en train de 
vendre ses tout derniers AT! 
A défaut de ces dinosaures, on peut aussi 
s'adresser à des constructeurs tout aussi pres­
tigieux, mais qui ont la délicatesse de propo­
ser des micros spécialement conçus pour les 
bourses plates. On y relève, entre autres, les 
noms d'Olivetti , Tandon, Commodore, 
Tandy, Zenith et, bien sûr, Amstrad. Ce der­
nier constructeur mis à part, ils ont tendance, 
pour offrir des configurations bon marché, à 
rogner dans les coins. Vous vous retrouvez 
ainsi avec une machine à laquelle il faut par 
la suite rajouter des tas d'options pour qu'elle 
soit réellement utile. Pire, ce n'est pas1oujours 
possible 1 Tandy e&t le prototype de ces fabri­
cants qui, pour se protéger, s'arrangent pour 
qu'on ne puisse adapter sur leurs machines 
que des extensions fabriquées par eux-mêmes. 
C'est de bonne guerre, mais pas très pratique 
pour les bricoleurs, les récupérateurs ou ceux 
qui veulent achetet ailleurs des options com­
plémentaires à meilleur compte. 
Amstrad a longtemps fait partie de ces « hors 
norme ». Les PC 1512, compatibles au niveau 
des logiciels, ne l'étaient pas toujours pour les 
cartes et extensions internes. Le succès est 
venu de son bon rapport qualité/prix, de ses 
logiciels intégrés, de sa facilité d'utilisation et 
d'une excellente politique médiatique. Mais les 
PC 1512, tout comme les PC 1640, sont 
maintenant dépassés par la nouvelle série 
Amstrad des PC 2000, très prometteuse. 
Amstrad fait cette fois très fort avec des micros 
entièrement compatibles (fini l'alimentation 
dans le moniteur} qui disposent du mode et 
d'un écran VGA à un prix défiant toute 
concurrence. 
La dernière alternative est d'acheter son PC 
chez un nouveau venu ou un inconnu, qui 
importe ou assemble des micros venus 
d'Extrllme·Orient. lis sont en ·principe moins 
chers, parfois de beaucoup. L'inconvénient 
provient du manque de sécurité que présen­
tent certaines de ces sociétés qui naissent aussi • 
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vite que des champignons après la rosée pour 
disparaître dès que le pigeon est plumé, l'aban­
donnant à son triste sort. Tous ne sont cepen­
dant pas à ranger dans le même sac. Certains 
se sont fait une assez belle réputation de 
sérieux tout en conservant des prix accessi­
bles: Oynamit, Winner's, HDM, Copam ou 
/PC sont de ceux-là. En tout état de cause, 
s'il s'agit d 'un « vrai• PC, il vous est tQujours 
loisible, en cas de panne, de le faire réparer 
dans l'une de ces nombreuses petites bouti­
ques dirigées par des passionnés qui connais­
sent tout de la micro. 

- Que conclure? -
Acheter un micro-ordinateur est toujours une 
dépense conséquente. Il est primordial de 
réfléchir sérieusement avant de se décider. 
Cela s'applique d'ailleurs particulièrement au 
PC et compatibles. D'autant plus que le PC, 
c'est un peu l'ordinateur à la carte ... Si vous 
briguez telle ou telle àpplication en priorité, 
mieux vaut choisir une configuration réelle­
ment adaptée. La seule véritable limitation err 
la matière réside dans le poids de votre bourse. 
Mais inutile de pousser trop loin. Halte à la 
mégalomanie informatique! La justification 
d'un disque dur de 100 Mo ou bien encore 
d 'un écran quarante douze pouces et demi 
chez soi est loin d'être prouvée. Attention donc 
aux arguments typiquement commerciaux et 
aux démonstrations époustouflantes qui 
cachent souvent une réalité assez différente de 
ce que l'on veut vous faire croire! 
Ce qui est vrai d'un côté l'est toutefois aussi 
de l'autre. A moins d'être contraint par une 
situation financière préoccupante pour votre 
compte en banque, n'hésitez pas à commen­
cer par une machine offrant une puissance suf­
fisante et de préférence équipée d 'un disque 
dur. Du fait de la venue en force de cartes gra­
phiciues aux performances élevées 
{EGA/ VGA) , et de la multiplication des pro­
grammes sous intégrateur graphique GEM ou 
bien encore Windows, les besoins en calcul de~ 
PC tendent à augmenter. La solution miracle 
c'est bien entendu I' AT à base de processeur 
80286. Autrement rabattez-vous sur les 
machines structurées autour d'un 8086 ... De 
la même manière, lorsque vous désirez vous 
porter acquéreur d'un ordinateur pensez en 
terme de configuration et pas forcément de 
machine. La livraison de programmes, d'une 
souris et d'autres accessoires peut faire la dif­
férence entre deux PC de même prix mais ne 
portant pas la même marquè . A propos de 
cartes graphiques EGAI VGA , certains expli­
quent à qui veut l'entendre que ces standards 
étant peu répandus, il est inutile d'investlr 
outre mesure en la matière. li est vrai que sur 
douze millions de PC installés aux USA seu­
lement sept millions disposent d 'une carte 
EGA ou VGA. Soit tout de même plus de 
50 % du parc de machines ... Signalons aussi 
que la majorité des éditeurs <l'outre-Atlantique 
propose leurs programmes avec driver 
EGA! VGA. Voilà pour l'avenir de ces stan­
dards graphiques.! 
A l'heure actuelle, le seul domaine où le PC 
ne brille pas encore de mille lumières est lq son 
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bien que diverses sociétés comme UB1 Soft 
dévelqppent actuellement des cartes son per­
formantes. Cette matière reste donc, pour le 
moment, une contrainte difficile à surmonter 
au niveau des jeux : comment se satisfaire de 
« beep • et de « blong • lorsque l'on a entendu 
ce qui sort des entrailles d'un Amiga? Mais 
n'oublions pas que si vous ne désirez que jouer 
avec votre ordinateur, évitez l'univers du PC 
au profit des ST, Amiga et autres consoles. 
En revanche, si le jeu n'est pour vous qu'un 
domaine d'application , au même titre que le 
traitement de textes ou bien encore la PAO, 
allez-y! Non seulement vous ne prenez aucun 
risque à vous équiper de ce type de machine, 
ma.is en plus il se peut que vous y preniez goût. 
Entre PC, ST, Amiga et autres, vous ne savez 
toujours pas que ch~îsir? Alors voici de quoi 
alimenter votre réflexion: l'avis des journalis­
tes de Tilt. Ils vous exposent leur point de vue 
sur les PC, comparés aux autres machines, 
afin que vous puissiez vous décider en toute 
connaissance de cause ! 

Jean-Loup Renault 
et Olivier Hautefeuille 

- AVIS-

- LE PC « FORCE TRANQUILLE » -

Hors des querelles trop passionnées qui oppo­
sent sans cesse les deux géants de la micro 
ludique, on ne peut qu'admettre la supério­
rité du ST ou de l'Amiga face au PC dans le 
domaine du jeu ." Mais même s'ils sont bien 
moins nombreux, qu'en est-il des utilisateurs 
ludiques de PC? Il faut bien se rendre à l'évi­
dence, bon nombre de joueurs achètent désor­
mais un PC pour travailler « et " pour jouer ! 
Outre la puissance et l'implantation du PC 
dans le monde de la micro professionnelle, il 
existe donc bien des attraits qui justifient ce 
choix dans le domaine du jeu. On peut par 
exemple parler de l'évolution permanente d'un 
système PC. Plus que tout autre, cette 
machine est toujours présente pour faire avan­
cer les techniques de jeu. On a parlé des car­
tes sonores. li faut aussi prendre en compte 
l'utilisation des modems qui envahissent de 
plus en plus le domaine de la simulation. Et 
quoi qu'il arrive, les innovations futures ris­
quent fort de passer par ce standard incontour­
nable, pour la simple raison que c'est sur cette 
machine que travaille le plus de programma­
'tèurs à l'échelle mondiale et surtout aux USA. 
Même s'il reste encore beaucoup à faire pour 
adapter sur PC un R·Type façon console 
16 bits, le PC devrait étonner bien âes joueurs 
dans un futur relativement proche ... 
A la question : « Faut-il acheter un PC pour 
jouer action ,., la réponse est assurément 
«non "· Alors, pourquoi un PC? Tout simple­
ment pour la potentialité captivante de cette 
machine, qu'il s'agisse des domaines pro ou 
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semi-pro (texte, base de données, robotique, 
etc.), des loisirs {dessin, musique, etc.) et 
désormais du jeu. Acheter un PC aujourd'hui, 
c'est miser sur l'avenir d'une machine ancienne 
mais toujours en pleine évolution. C'est un 
peu la« force tranquille» de la micro, un inves­
tissement à long terme dans l'univers profes­
sionnel ou de loisirs. Acheter un PC. c'est faire 
en fait un compromis habile entre le jeu et. .. 
le reste! Olivier Hautefeuille 

UN PC 
- PAS DÉMOCRATIQUE -

Autant le dire tout de suite, le PC n'est pas 
une machine" démocratique"• les différentes 
configurations commercialisées sont, en effet, 
fortement hiérarchisées: l'espace est immense 
(et surtout monnayable) entre le PC-XT de 
base (microprocesseur 8088) avec carte EGA 
et les PC à base de 80386 et carte VGA. Par 
ailleurs, il est évident que si vous lisez ces 
lignes, vous manifestez un goût certain pour 
le jeu (Tilt oblige) , vous n'êtes donc pas sans 
savoir que les micros familiaux 16 bits (ST, 
Amfga) ont établi une véritable norme audio­
visueUe dans le monde informatique qui, pour 
être atteinte par les PC, nécessite un solide 
budget (achat de carte graphique, sonore, ou 
accélératrice en supplément). Si vous tenez 
néanmoins à vous singulariser en achetant un 
PC-XT pour jouer, a lors ne vous arrêtez pas 
en si bon chemin ; transformez votre mixer en 
londeuse,à gazon (il suffira de lui acheter une 
plus grande lame). Eric Caberia 

- UN PC, NON MERCI ... -

Avoir un PC chez soi? Quelle horreur! C'est 
faire entrer le loup dans la bergerie, c'est tolé­
rer le grignotage insidieux de son temps de loi­
sirs par son activité professionnelle. Tenez: 
mon colocataire a fait l'acquisition d'un PC. 
Depuis, c'est infernal; il délaisse lac Roue de 
la Fortune», son émission préférée, pour le 
traçage de courbes statistiques sur l'écran de 
son Amstrad PC .1512. Une grande partie des 
utilisateurs professionnels de micro-ordinateurs 
(80 % au moins) disposent en effet, d'un PC 
sur leur lieu de travail. Dans la plupart des cas, 
le choix d'un PC comme ordinateur person­
nel les entraînera dans une spirale infernale, 
les incitant à repousser à plus tard leurs tâches 
professionnelles et à rattraper chez eux le 
retard accumulé. Pour peu qu'un ami mal 
intentionné leur ramène Tetris (dont la version 
PC est sans conteste la !'ne.illeure) , c'en est fini 
des week-ends peinards. Alors, réfléchissez 
bien ... 

Jean-Philippe Delalandre 

- LE PC, UNE AVENTURE -

De conception ancienne ies compatibles PC 
résistent toujours à l'envahisseur ... Nul 
mystère à cela : ces ordinateurs sont les plus 
courants au monde et disposent d'un environ­
nement exceptionnel tant matériel que logi-



ciel. Avec un PC vous pouvez tout faire. Cer­
tes la performance pure n'est pas toujours au 
rendez-vous mais petit à petit on se rend 
compte que le.PC parvient toujours à faire ce 
que les autres font! De même, ces ordinateurs 
peuvent se tàrguer de possibilités d'évoluti0n 
sans équivalent et le nombre de sociétés exis· 
tant sur le marché ·des PC permet ·des coûts 
attractifs, tout au moins en ce qui concerne 
certaines extensions ... Bref, avec un PC on 
peut commencer tout petit et finir très grand. 
L'on gol'.lte alors aux joies des drivers et de 
l'inadéquation entre logiciels et certaines car­
tes d'extension. Inconnu dans Je monde du 
Macintosh, ce problème s'explique par le peu 
de normes de programmation existantes sur 
PC. Certes; l'existence d'intégrateurs graphi­
ques tel GEM ou Windows pallie dans une cer­
taine mesure cela mais que voulez-vous : les 
éditeurs s.ont tellement indisciplinés! Tant 
mieux d'.ailleurs, à force ça devient un vérita­
ble jeu d'aventure. Et dire qu'Alain Huyghues­
Lacour prétend .que les jeux sur PC sont mau­
vais.· ' Plus sérieusement, la seule chose qui 
me chagrine c'est qu'il n'existe toujours pas de 
PC véritablement familial. Avis aux ama· . 
teurs.. . Mathieu Brisou 

-- LE PC, OUI MAIS --
Un ordinateur conçut pour des applications 
professionnelles: voilà ce qu'est le PC au 
départ. Ensuite ... des jeux sont apparus sur 
PC, ce qui fait de lui une machine de jeux ... 
malgré lui. Utiliser un PC cela s·o.us-entend la 
maîtrise d'une procédure de mise en marche 
et de chargement de logiciels assez .contrai· 
gnante. voire rébarbative. Fort heureusement, 
ses cqpacités et son statut de machine évolu­
tive rendent possible la création ou l'adapta­
tion de jeux de qualité. Encore faut-il préciser 
que la plupart des jeux sont réellement joua-

bles sur un AT équipé d'un disque dur et une 
carte EGA ou VGA (dur, dur pour le porte­
monnaie tout ça!). Oui, c'est vrai, on prend 
du plaisir à jouer sur 'cette machine, mais au 
prix de contraintes qu'on ne retrouve pas sur 
les 16 bits, que je préfère. Dany Boolauck 

- LE PC POUR LE TRAVAIL -

Machine de conception déjà ancienne , le PC 
ne .doit sa. carrière persistan~e qu'au grand nom· 
de son créateur et à ses slots d'extension , qui 
en font une machine aux fantastiques possi­
bilités d'évolution. Les premjères machines 
étaient livrées. quasiment nues à un prjx 
impressionnar:it. auquel il fallait encore ajou­
ter une bonne petite somme pour accéder à 
une configmation raisonnable. Les compati­
bles «familiaux• (Amstrad, Ata,ri, etc.) règlent 
une partie du problème grâce à l'intégration 
d'une importante mémoire vive et de différen­
tes cartes graphiques. Pourtant doté d'un pro­
cesseur très moyen (8-16 bits ou 16 bits selon 
les versions) , le PC dispose d'une gamme de 
logiciels fabuleuse dans Je domaine profession­
nel, du fait de la grande diffusion de la 
machiné (aux Etats-Unis, Je PC est quasiment 
aussi répandu que le minitel chez nous!) . Mais 
pour travailler efficacement, il vaut mieux dis­
poser d'un AT et d'un disque dur, ce qui grève 
lourdement le budget. Peut-on jouer avec un 
PC ? Oui parfaitement ear les logiciels sqnt 
nombreux. et variés . .Encore faut-il savoir que 
la plqpart des jeux sont en mode CGA et que 
ceux qui sont en mode EGA ou VGA (très 
rares) rament en animation , à moins de dis-. 
poser d'un AT. De mêine en bruitages, les PC 
ne sont pas favorisés en version de base. Le 
rapprochement entre les versions ST et Amiga 
d'un côté et les versions PC de l'aL1tre n'est 
que très rarement à l'honneur de ce dernier 

(Te tris en est l'exception). En conclusion , si 
le jeu est votre unique but, 'c;hoisissez plutôt 
un ST, un Amiga ou une console 16 bits. Si 
par contre vous voulez surtout travailler et 
occasionnellement jouer, les PC peuvent cons­
tituer un achat judideux (parmi d'autres). 

Jacques Harbonn 

- - JE HAIS LES PC! --

.Je suis fou de jeux, alors je hais lès PC. Diffi­
cile de supporter les versions de mes program­
mes préférés quand ils tournent lentement sur 
cette machine, en deux pauvres couleurs, avec 

-une bande sonore que même mon supermar-
ché refuserait comme musique d'ambiance. 
Quelle horreur ! Je sais que certains m'objec­
teront que le PC est beau en version EGA et 
AT. C'est vrai que certains jeux sont très bien 
dans ce mode, mais à quel prix? Ces PC de 
luxe valent ·encore trois fois le prix d'un ST ou 
d'un Amiga. Par ailleurs, comme la plupart des 
possesseurs de PC sont équipés du modèle de 
base, les éditeurs ne se compliquent pas la vie. 
Ils ignorent cl.one souvent le mode EGA, ou 
bien , quand ils réalisent deux. versions, celle 
en EGA est bâclée et n'utilise pas à fond les 
possibilités de ce mode. Les bons programmes 
en EGA existent, mais ce sont encore des 
exeptions. 
Il est indiscutable qlre le PC est, avec Je Mac, 
la meilleure machine pour travailler et que l'on 
peut jouer une fois de temps en temps à con­
dition de ne pqs être trop difficile. Mais un vrai 
joueur qui achète un PC sera nécessaire.ment· 
déçu. Le PC à l'école, c'est très bien, mais qu'il 
y reste. On dit que le PC devient le standard 
et qu'il fera disparaître ST et Amig·a, quelle 
vision d'horreur l J 'en fais des cauchemards, 
mais si cela arrive, il nous restera les conso­
les. Alain Huyghues-Lacour 
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Magic Candie 
APPLE II 
Ce fabuleux jeu de rôle proche d'Ultima est d'une richesse 
rarement égalée. Il mêle adroitement aventure à la recherche de 
renseignements, gestion rigoureuse des personnages et combat 
type wargame aux multiples possibilités. 

Mindcraft. Programmation : Ali N. Atabek. 
Depuis quelques temps, le pays d~ Deruvia est par­
couru par des hordes de monstres appartenant aux 
forces de !'Obscurité. Vous incarnez Lukas, un jeune 
ranger. Le roi Rebnard vous fait appeler. Les 
quarante-quatre gardiens de la Chandelle Magique 
ont disparu. Cette chandelle est d'une importance 
capitale car elle retient prisonnier le démon Dreax, 
chef des forces de !'Obscurité. Or, la chandeUe a déjà 
commencé à fondre. Parviendrez-vous à restaurer 
son pouvoir à temps? Les différents lleux visités sont 
représentés vus de dessus avec des graphismes sim­
ples mais assez clairs et quelques animations com­
plémentaires. Le jeu se joue grâce à un système de 
menus, différents selon les possibilités de la situa­
tion, ce qui permet d'obtenir un très vaste éventail 
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d'actions. La première chose à faire est de vous 
adjoindre des compagnons. Rendez-vous à la salle 
des chevaliers. Vous y rencontrerez douze person­
nages prêts à vous accompagner. Vous serez obligé 
de faire un choix déchirant, car seuls cinq pourront 
faire partie de l'équipe. Or, chacun d'eux est inté­
ressant, pour ses capacités de combat à l'arme, de 
sorts, de chasse, d'estimation des objets précieux 
et bien d'autres domaines encore. Essayez donc de 
faire une équipe équilibrée, avec, bien entendu, de 
bons guerriers, et des magiciens dotés de sorts d'atta­
que et de défense, mais aussi un charpentier, un 
joaillier, un forgeur de métal ou un tailleur. Ces der­
niers ne vous seroRt pas très utiles dans les com­
bats, mais en revanche, ils pourront se révéler capi-

Const.itutlon de l'équipe. 
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Le charisme est une condition de la réussite. 
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Les phases de combat s'inspirent des wargames. 

taux pour dresser un camp confortable, estimer les 
gemmes avant leur vente, réparer les armes endom­
magées, ou simplement discuter avec les person­
nages de rencontre pour leur soutirer des renseigne· 
ments. Uné fois votre équipe constituée, retournez 
voir le roi qui vous fournira provisions et potions de 
soin. Bien que le temps vous soit compté (plus ou 
moins en fonction du niveau de difficulté choisi), ne 
partez pas du château sans en explorer les différentes 
pièces. Vous y trouverez des écoles de combat rap­
proché à farme, de tir à l'arc, de magie pour amé­
liorer les capacités de vos personnages, des bouti· 
ques pour compléter votre équipement, des librai· 
ries où vous pourrez découvrir des indices précieux 
et la maison des hôtes où vous pourrez vous repo­
ser, apprendre de nouveaux sorts ou réparer vos 
armes. Le système de sorts est très original. Cha­
que magicien détient un livre contenant la liste des 

. .. sans excès d 'austérité graphique 1 

sorts qu'il peut lancer. Certains livres sont spéciali­
sés dans rattaque, d'autres dans la défense ou le 
changement. Les magiciens devront passer du 
temps à lire leur livre pour faire un stock de chaque 
sort. Cela leur permettra de lancer le sort de leur 
choix en fonction de r énergie qu'il leur reste et de 
la qualité de ce sort disponible. L'heure de la jour­
née a une grande importance .dans ce jeu. Inutile 
de frapper à une porte en pleine nuit, les gens dor­
ment et ne vous ouvriront pas. Comme il est possi· 
ble de séparer votre groupe en deux, sélectionnez 
les personnages dotés du meilleur charisme pour leur 
faire explorer la ville pendant que les autres sont 
dans la maison des hôtes. Saluez tous les person­
nages de rencontre et demandez-leur des conseils, 
les rumeurs qui circulent, ou des précisions sur les 
personnages ou les lieux évoqués. Cela vous per­
mettra d'obtenir quelques renseignements sur votre 

Might and Magic Il* 
APPLE II 
Ce second volet bénéfice de graphismes superbes (double haute 
résolution), d'animation de qualité et de quelques bruitages. Les 
vastes possibilités d'action en fo nt un jeu prenant et difficile. 

New World Computing. Programmation : Jon Van Caneghem, Stephen 
L. Cox, Mark Caldwell ; graphismes : Avril Harisson, Jeff Griffeath. 

Ce second volet de Might and Magic ne fonctionne 
qu'en double haute résolution et ne pourra donc 
tourner que sur les App/e Il GS, 11 Cou 11 E dotés 
d'une carte couleur étendue. Comme dans la plu­
part des jeux de rôle, la première étape consiste à 
créer vos personnages. Et c'est très simple. Le pro­
gramme tire les dés pour les différents attributs (force, 
intelligence, personnalité, endurance, rapidité, pré­
cision, chance) et laisse la possibiUté de permuter 
les résultats ou de retirer les dés pour obtenir le per­
sonnage de votre choix. Le programme vous indi­
que alors la classe accessible (chevalier, paladin, 
archer, clerc, sorcier, voleur, ninja ou barbare). n 
ne reste plus qu'à sélectionner sa race (humain, elfe, 
nain, gnome, demi-orque), chacune d'elles, en 
dehors des humains, ayant ses avantages et ses 
inconvénients propres, à choisir falignement, le sexe 
et le nom de votre personnage. La disquette con­
tient six personnages pré-définis de différentès races 
couvrant les six premières classes citées. Ces per­
sonnages sont assez puissants et pourront donc être 
utilisés avec succès. Il ne vous reste plus qu'à sélec­
tionner votre équipe qui se compose de six person­
nages, complétée au besoin de deux mercenaires. 
104 

Ces mercenaires se trouvent dans les auberges et 
vous pourrez louer leurs services. Cela améliorera 
la puissance de votre groupe, mais il ne faudra pas 
oublier de les payer chaque jour. n n'y a pas de quête 
précise au départ de ce jeu. Mais vous pouvez 
cependant effectuer certaines tâches proposées par 
les habitants des villes, ce qui vous fera gagner de 
l'expérience et éventuellement de l'argent. Avant de 
vous enfoncer dans les souterrains, peuplés de 

Comme de co utume, uous créez uos personnages. 

. [ 

quête, un moyen de récupérer de la nourriture gra­
tuitement et bien d'autres choses. Il est temps main­
tenant de partir pour la grande aventure. Les mons­
tres sont légion, mais c'est surtout dans les donjons 
que se trouvent les plus dangeureux d'entre eux. 
En cas de rencontre déplaisante, un combat 
s'engage. La vue du terrain est alors agrandie et vous 
allez guider le combat à la manière d'un wargame, 
en déplaçant vos personnages à chaque tour, en leur 
faisant préparer armes et sorts et en les faisant atta­
quer dans la direction voulue. Il est indispensable 
de laisser suffisamment d'espace libre entre vos per­
sonnages pour qu'ils puissent se dégager des atta­
ques. En revanche, essayez d'encercler vos enne· 
mis pour les priver de cette possibilité. Après la vic· 
toire, fouillez les cadavres, réparez les armes endom· 
magées, reposez-vous, réapprenez vos sorts, et pre· 
nez, au besoin, nourriture et potions de soin pour 
vous régénérer. Au fil des rencontres et des com­
bats, vous allez ainsi acquérir les capacités et les infor­
mations nécessaires à la réussite de votre quête. Ne 
tentez surtout pas de vous engager dans des passa· 
ges difficiles avant d'être suffisamment fort car la mort 
est alors quasiment assurée. Un jeu de rôle et 
d'aventure particulièrement réussi. (Disquette) . 

Jacques Harbonn 

Type _ _ ____ _____ rôlelaventure 

Intérêt 18 

Graphisme * * * 
Animation * * 
Brui toge * 
p~ E 

monstres, ou de sortir en pleine nature, il est impor­
tant d'explorer un peu la ville. Les vues sont repré­
sentées en 30 et les graphismes des décors et des 
personnages de rencontre sont superbes (pour cette 
machine) et le plus souvent animés. La notice vous 
fournit le plan de la première ville, ce qui vous sera 
bien utile pour repérer les différents lieux intéres­
sants, mais, par la suite, il est capital de dresser un 
plan précis pour éviter de vous perdre. Passez donc 
chez Blacksmith pour y compléter votre équipe­
ment : armes, armures, objets djvers indispensables 
comme les torches ou lanternes pour vous éclairer 
ou les outils de voleur pour les voleurs et les ninjas. 
N'oubliez surtout pas d'équiper vos personnages car 
les objets qu'ils possèdent au départ, et achètent, 
vont dans leur sac à dos, et rien n'est plus désagréa­
ble que de faire une mauvaise rencontre les mains 

A droite, le m enu d'ac t ions. 
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Ce pourrait bien être oous, à la fin du jeu ... 

Un décor ... à la Space H arrler I 

nues alors que fon possède tout ce qu'il faut dans 
Je sac! Avant de vous enfoncer dans les souterrains 
peuplés de monstres vite redoutables, je vous 
conseille de vous entraîner un peu dans le réduit 
contenant des squelettes, situé à proximité de 
l'entrée du labyrinthe. Cela vous permettra de mon­
ter rapidement de niveau sans trop de risque et de 
vous faire un petit pécule fort utile pour compléter 
encore votre équipement, acheter des provisons et 
louer les services de mercenaires. 
Les villes contiennent aussi des temples pour y soi­
gner votre équipe et des lieux d'entraînement pour 
passer vos niveaux. N'oubliez pas de sauvegarder 

~ ! 1 

Us monstres sont no mbreux dans les galeries soutaralnes. Mé/ianc.e ... 

régulièrement la partie dans une taverne pour évi­
ter d'avoir à tout recommencer en cas de combat 
mortel. Le monde dans lequel vous allez évoluer 
est divisé en cinq zones, une pour chacun des élé­
ments et une dernière pour le monde central. JI cou­
vre à la fois des intérieurs (château, donjons) et des 
extérieurs. Les rencontres sont fréquentes et sou­
vent désagréables. Vous pourrez alors engager le 
combat, vous cacher, fuir (n'ayez pas de honte à 
le faire si vous rencontrez des monstres trop puis· 
sants pour votre équipe) ou tenter de soudoyer les 
monstres avec de la nourriture, de l'or ou des gem­
mes. Les combats se déroulent selon le système de 

tours classique. Suivant la disposition des lieux, un 
plus ou moins grand nombre de personnages sera 
autorisé à combattre au corps à corps. Préservez vos 
magiciens et autres personnages à faibles points de 
vie en les laissant à l'arrière. Les options de combat 
sont assez riches : attaque au corps à corps de l'un 
des monstres, lancer d'armes de jet ou de flèches, 
lancer de sorts d'attaque, de défense ou d'informa· 
lion, utilisation d'un objet magique, parade, fuite ou 
changement de place en combat. Les sorts propo· 
sés sont nombrés (48 de clerc et 48 de magicien.s), 
couvrent bien les différents domaines et sont assez 
proches de ceux de Dungeons and Dragons. Bien 

L'or oous permet même de louer des mercenaires! 

entendu, au début, vous ne pourrez utiliser que les 
moins puissants et il faudra monter de niveau pour 
en acquérir progressivement d'autres. Cette possi· 
bi!M de montée de niveau est offerte aussi aux mer­
cenaires, ce qui améliorera leurs capacités de com­
bat mais augmentera aussi leurs gages en consé­
quence. Un excellent jeu de rôle riche et très agréa­
ble à jouer. (Disquettes 51/4).Jacques Harbonn 

Type _ _ _________ _ jeu de r6/e 

lntérét 17 

Graphisme * * * * * * 
Animation * * * * 
Bruitage * * 
Prix E 

105 



Meurtres à Venise 
C'est à une passionnante 

enquête policière que 
vous convie cette 

adaptation sur PC. Voir 
Venise et mourir. .. 

aoenlure pollcière: type 
16: inlhêl 

* * * * : grophisme 
- :animation 

* * : bruitage 
français : longue 

C : prix 

Times ol Lore 
Mêlant action et 

aventure, cette quête 
classique en français vous 

entraîne dans des 
combats lucratifs. 

ave,nlure/ r61e animée : l ype 
16: lntérê,I 

* * * * * (EGAJ: graphisme * * * : animation * * * * (avec carte : bruitage 
son PC) 
français : langue 

C: pm 

Hurlements 
Les cris que vous 

pousserez face aux loups­
garous ne seront pas 

beaux à entendre. 
Comme dans le film , 

l'horreur est là. 
aoenlure grophique/lc6nes: type 

14 : lnlhêl 
* * * * * : grophisme 

- : animallan 
* : bruitage 

français : langue 
B : priJr 

Lasl Ninja Il 
Shogun reconverti en 

dealer, aventure médiévale 
dans les rues de New 

York ... Tels sont les effets 
secondaires des voyages 

dans le temps. 
arcade/ aventure : lype 

18 : Intérêt 

* * * * * * : grophl&me 
* * * * * : animation 
* * * * : brui1oge 

C : prix 

Lord ol lhe Sword 
Orienté « arcade », ce jeu 

montre que Sega 
se lance sans renier ses 
origines. Quand arcade 

rime avec arcane ... 
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arcade/ aoenlure : type 
12: Intérêt 

* * * * : 9rophisme * * * * * : animation 
* * * * * : bruitage 

C :priJr 

Jeu d'aventure ou jeu de société, Meurtres à Venise profite tout à la fols 
d'un scénario très complexe et d'une maniablllté exemplahe. Le décor, 
un scrolling qui dévoile une longue façade d'immeubles et de monuments, 
est original et bien dessiné. Côté s tratégie, le joueur manœuvre le jeu à 
la souris et gère la progression de s on enquête à l'aide d'un menu d'icô­
nes pedorrnant. Il faut localiser les témoins ou s uspects, prendre en note 
toutes les dépositions et surtout recouper les Informations pour appro­
cher au plus vite la vérité ... La réflexion est alors primordiale. Pas de vole 
sans Issue, pas de recherches de vocabulaire ou déplacements longs et 
fastidieux, seule la rigueur et le sens de l'obse rvation vous permettront 
de vaincre l'aventure. Meurtres à Venise ofhe e nfin quelques séquences 
spéciales très Intéressantes, tel l'entrainement de désamorçage d'une 
bombe. t e jeu est, pour conclure, très bien équilibré et suffisamment varié 
pour passionner tout type d 'aventurier. Très proche des versions ST et 
Amlga (Tiit n° 63, •SOS hit •), la version PC s'adapte aux configurations 
EGA, CGA et Hercules. Seuls les bruitages manquent d'envergure. (Dis· 
quette Cobra Soft pour PC). Olirier Ha utefeuille 

Cette quête classique vous entraîne sur un territoire vue aérienne semi-3D 
très bien dessiné. Times of Lore m êle aventure e t action. La conversation 
des personnages de rencontre va vous dé voiler l'exis tence de très nom­
breux indices. Les combats servent, quant à eux, à collecter toujours plus 
d'or ... L'adaptation PC de Times of Lore reste très proche de la version 
C 64 (Tilt o 0 62). Le jeu est à même de répondre à toutes les configura­
tions PC, EGA, CGA, Hercules, joystick, souris ou clarier. Pour l'action 
des combats, l'emploi de la souris ou du joystl<:k est, par contre, Impéra­
tif. Difficile de survivre três longtemps lors(iue l'on m anie le clavier 1 L'ani­
mation de cette quête est très rive. La fenêtre• action• est, bien sûr, un 
peu étroite •.. Times of Lore tlte enflo parti d'une ma.nlabilité •icônes• très 
souple. Même dans les conversations. il n'est jamais question de taper 
un ordre au clavier. La prise en main du jeu est de ce fait très directe. plus 
encore que celle de la version C 64 puisque le jeu est maintenant distri­
bué en version française. Sans atteindre la pedectioo, ce programme offre 
un bon cocktail d'action et de stratégie. (Disque tte Mlcroprose pour PC.) 

Olivier Hautefeuille 

Dans la région de Seattle, aux USA, deux personnages vont tenter de met­
tre la ma.ln sur des lingots d'or . .. Ubl Soft réutilise, ici , une mise en scène 
en tout point identique à celle de Zombi (Tilt n ° 53): une fenêtre action 
qui ouvre des paysages peu colorés mais très précis et une bande d'icô­
nes en bas d'écran . Le maniement de l'aventure ne fait jamais appel au 
clavier. Mals si les graphismes d es écrans sont vraiment très attrayants, 
le maniement des icônes est toujours aussi •casse-tête• que celui de 
Zombi. La stratégie de ce soft est très classique. On collecte et utilJse 
des objets tout en menant une exploration précise des lieux. Hurlements 
n'évite malheu.reusement pas l'écueil dit de la • mort gratul te • · Il suffit 
de marcher au hasard pour finlr entre les crocs de quelques loups-garous .. . 
Pourquoi ? Pour que le jeu dure plus longtemps! Par contre, la gestion 
s imultanée des deux personnages apporte un plus à l'aventure, tout 
comme la gestion du s ommeil de chacun, de la nourriture, etc. Hurlements 
est finalement un bon soit d'aventure qui s ouffre encore de quelques clas ­
siques, mais non moins regrettables, défauts. (Disquette Ubi Soft pour 
PC, CGA ou Hercules.) Olivier Hautefeuille 

Ce second épisode des aventures du dernier ninja est un chef-d'œuvre du 
genre. Cette fols-ci, vous visitez New York mais, avec un ninja, ce n'est 
pas du tourisme de tout repos qui vous attend. Vous lrez de Central Park 
au somm et d 'un gratte-ciel , en passant par les égouts et Il vous faudra 
beaucoup de persévérance pour m ener cette aventure à son terme. L'habi­
leté joue un rôle Important dans ce programme car vous affrontez de nom­
breux adversaires et vous devèZ également franchh d es passages très déli­
cats. Mais c'est l'aventure qui domine et les amateurs d 'énigmes seront 
comblés. Il faut examiner soigneusement chaque écran à la recherche des 
objets indispensables au succès de votre mission. Si vous en oubliez un , 
vous risquez de vous retrouver bloqué plus loin dans le jeu, sans possibi­
lité de retour en arrière. On peut juste regJetter l'absence de sauvegarde 
du jeu, étant donné la longueur et la difficulté de cette aventure. La ver· 
slon C 64 est superbe car elle présente des graphJsmes très fins. équiva­
lents à ·ceux du CPC, mals très colorés. l.Dst Ninja Il est le metlleur jeu 
d'arcade/ aventure sur micro. Un must. (K7 System 3 pour C 64.) 

Alain Huyghues-1..acour 

Vous tenez le rôle de Landau, un jeune aventurier qui s'oppose aux forces 
des ténèbres dans le royaume de Baljinya. Pour vaincre le démoniaque 
Ra Goan, vous devez réussir trois missions : trouver l'arbre de Marill, triom­
pher du Goblln et détruire une statue maléfique. Dans chaque village que 
vous traversez, vous obtenez des renseignements et des équipements fort 
utiles. Mals la traversée du pays est périlleuse car, à chaque Instant, tou· 
tes sortes de m onstres vous attaquent. Vous dl.sposez d'un arc e t d'une 
épée pour affronter vos adversaires et ces scènes sont plaisantes, bien 
qu'elles manquent quelque peu de variété. Le royaume est vaste e t il est 
conseillé de noter soigneusement votre ltinéra he afin de vous y retrou· 
ver. En effet, vous avez accès à une carte, mals votre position n 'y est pas 
indiquée. Au cours de votre qui!te, vous arriverez à des intersectioos e t 
li vous faudra fréquemment revenir sur vos pas afln d'explorer chaque 
route. C'est une longue aventure qui vous attend mals, à défaut de sauve­
garde, vousdlsposez d'une option continue qui devrait vous permettre de 
la mener à son terme. (Cartouch!l S ega pour conso le Sega.) 

Alain Huyghues-Lacour 
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Dungeon Masler 
Enfin sur Apple II GS 

l'un des plus grands 
succès de l'année. 

Il n'était que temps! 
jeu de rôle/ arcade : type 

18: intérêt 

* * * * * * : graphisme 
* * * * * : animation * * : bruitage 

C:prlx 

Poo/ ol Radiance 
Parviendrez-vous à 

nettoyer la ville de ses 
monstres terribles ? Tel 

est l'enjeu de ce 
« donjons et dragons» 

tournant sur Apple Il. .. 
jeu de rôle: type 

17: intérllt 
* * * * * : graphisme * * * : onhnotlon 

**:bruitage 
E:prlx 

Gold Rush 
La richesse est au bout 

de ce logicie l qui retrace 
l'épopée histo1ique . et 

parfois hystérique , de la 
ruée vers l'or. 

o~enture animée : type 
16: intérêt 

* * * * : graphisme 
* * * * * : animation * * * : bruitage 

D: prix 

Zak Mac Kracken 
Un écureuil bicéphale 

suspecté de meurtre vous 
met sur la piste d'un 

complot d'extraterrestres. 
Un joli scoop en 

perspective ! 
aventure animée: type 

17: intérêt 
* * * * * : graphisme 
* * * * * : animation 

* * * : bruitage 
8: prlx 

Star Trek 
La célébrissime série TV 
· se voit une fois de plus 

trahie par son adaptation 
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sur micro. Un logiciel 
inégal et soporifique. 
aventure graplilque : type 

6: intérêt 
* * : graphisme 

- : animation 
* * * * : bruitage 
anglais: longue 

F: prix 

la société FTL revient à ses premières amours ; les ordinateurs A11ple (Sun­
dog était primitivement apparu sur Apple II). Avec une conversion GS de 
Dungeon Master aussi bonne que les autres versions, elle a réalisé, pour 
un coup d'essai, un cou1> de maître. Les possesseurs de GS vont enfin pou­
voir découwlr le monde d'héroîque-fantaisle de Dungeon J\faster. U vous 
faudra constituer d 'abord votre équipe en réincarnant ou ressuscitant qua­
tre des aventuriers disponibles au premier niveau , en vous basant sur leurs 
différentes qualités propres (santé, stamina. mana, force ... ). Il ne vous 
reste plus qu'à pénétrer dans le premier des quatorze labyrinthes qui cons­
tituent l'antre de Lord Chaos. Les labyrinthes sont représentés en trois 
dimensions, et c'est là que réside la différence fondamentale (avec un 
niveau de difficulté moins élevé) avec les vrais jeux de rôles à la Ultima. 
Et ses d ifférents couloirs sont peuplés de pièges, d'énigmes à résoudre 
et surtout de monstres. JI est dommage que le scénario se.1édulse trop 
souvent à de l'exploration-nettoyage de monstres. mais IJ n'en demeure 
pas moins que celle-cl est passionnante. Un class ique à posséder 
d'urgence 1 (Disquette FTL pour Apple II GS). François Hermellin 

Après la version C 64 (Tiit n° 58 bis). voici la version Apple II de ce pre­
mier jeu de rôle respectant strictement les règles de Dungeons e t Dra­
gons. Le jeu tourne en double haute résolution et sera donc inaccessible 
aux possesseurs de Il+ ou de II• sans carte Chat Mauve étendue ou Féline. 
Après une fastidieuse série de permutations de disquette et une longue 
phase de création des personnages de votre équipe (à moins d 'utiliser 
l'équipe fournie), Je jeu commence. Votre mission : purger peu à peu les 
bas quartiers et autres lieux des monstres qui y rôdent. Avant de com­
m encer. n'oubliez pas de vous rendre chez l'armurier pour équiper vos per­
sonnages et de faire un tour à l'auberge pour permettre à vos clercs et magi­
ciens d"apprendre leurs sorts. 11 ne '10US reste plus qu'à VOUS enfoncer dans 
les bas quartlers. Les options de combat sont très riches et utilisent un 
système proche des wargames. En contrepartie. les combats sont longs 
(une demi-heure à une heure). Les graphismes en double haute résolu­
tion sont bons et le relief des décors assez bien rendu. La bande sonore 
est restreinte mais ce point est habituel sur Apple 11. Un jeu incontourna­
ble pour les mordus d'ADD. Jacques Harbonn 

Sierra on Une est l'un des éditeurs les plus dynamiques d'outre-Atlantlque. 
Les graplùsmes animés de leurs programmes ont grandement contribué à 
leur notoriété, mais c'est surtout l'originalité et la variété des scénarios qui 
ont fait de Sierra une véritable institution. Nous avions eu droit à l'atmos­
phère féerique des King Quest, aux aventures érotiques de Lorry, en passant 
par des délires spatiaux de Spoce Quest.11 ne nous restait qu'une épopée 
historique: c'estchose faite. Gold Rush vous propulse dans l'une des pério­
des les plus mouvementées de l'histoire des États-Unis, ce lle de la ruée vers 
l'or. Vous incarnez Jerrod Wilson. un jeune homme de la côte Est qui rêve 
derlchesseetd'aventure. l'histoiredébuteen 1848. dans la ville de Brooklyn. 
Vous devez collecter de multiples Indices e t Items afin de prendre le bateau 
en partance vers la côte Ouest (passage par Je Cap Hom ou à pieds par l'is thme 
de Panama). Chacune des contrées que vous traversez vous réserve surprises 
et dépaysement. Les graphismes et animations sont nombreux et fournis­
sent de multiples indications. Seul regret, les concepteurs n'ont pas tenu 
compte des possibilités graphiques du ST. comme ils l'ont fait pour King 
Qu est IV. Un excellent produit. (Disquette Sierra on Line pour ST.)Eric Caberia 

Ce jeu fera date dans la logithèque du C 64. En effet , directem ent Issu 
des versions 16 bits déjà traitées dans nos colonnes. il ne déçoit pas mal­
gré son adaptation sur 8 bits. Les animations , le scrolling d'écran lors des 
déplacements de votre personnage, et l'interface utilisateur sont toujours 
de très bonne qualité. Vous tenez le rôle de Zakary Mac Kracken, un repor­
ter en manque de sensations. Votre rédacteur en chef vous expédie à 
Seattle pour enquêter sur la mystérieuse attaque d'un écureil bicéphale 
contre des campeurs . Au gré de votre progression, il devient de plus en 
plus clair que ce fait divers est c l'arbre qui cache la forêt• et, qu'en réa­
lité, vous tene:i: un scoop absolument délirant: des extraterrestres ten­
tent de s'emparer de notre planète en utilisant le réseau téléphonique mon­
dial comme vecteur d'une épidémie de stupidité (en lisant ces lignes peut­
ètre serez-vous déjà atteint). Le programme ne nécessite pas d'entrée au 
clavier, tout se passe par l'intermédiaire d'actions affichées à l'écran, qu'il 
faut choisir au Joystick. L'ambiance délirante du programme fera assuré­
ment craGuer les plus blasés. Arheubilibli 1 ! ! (aie, les premiers syptô­
m es ... ). (Disquette Lucaslilm pour C 64.) Eric Caberia 

Décidément, les logiciels s'inspirant de Star Trek pullulent. Jouant le rôle 
du capitaine Kirk, vous vous réveillez dans un vaisseau qui ressemble à 
l'e Entreprise •. Une rapide exploration. L'endroit est désespérément vide 
et votre progression bloquée par une porte magnétique rée.lamant une 
carte que, bien sûr, vous ne possédez pas. La solution se trouve peut-être 
dans ces caissons. Ou bien dans la serre humide. Ressemblant étrange­
ment à Enchanted Scepters (Tiit n ° 59) , Star Strek ne m'a pas plus con­
vaincu que son prédecesseur. J'aurais même tendance à le trouver pire­
Scénario éculé, analyseur de syntaxe plutôt retors malgré l'usage de la 
souris pour certaines actions ; on a déjà vu mieux. D'accord, Il y a des gra­
phismes. mals étant donné leur qualité très relative (style Spectrum, dans 
ses mauvais jours). ce n'est pas un grand plus. Seuls les bruitages digita­
lisés (point fort de Silicon Beach : souvenez-vous de Beyond Dork Castle) 
tirent leur épingle du jeu. Ah oui, Il y a aussi des possibilités de combat 
plutôt riches pour ce type de programme. Mals cela ne sauve pas le joueur 
de l'ennui le plus profond. Un bon somnifère. (Disquette Silicon Beach 
Software pour Macintosh.) Olivier S camps 
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Messa" 
inabonle 
A propos de 
Dungeon Mosler 
aide 7 el 72 
Nous allons découvrir aujourd'hui les 
niveaux ï et 12 de ce fabuleux jeu de 
rôle qu'est Dungeon Master. Le che· 
min que je vous propose est un peu 
complexe mois en contrepartie, c'est 
celui qui offre le moins de risque (ne 
vous octendez cependant pas à une 
balade sentimentale : même ainsi, la 
mort reste présente à chaque instant!). 
L'arrivée dans le 12° niveau se fait par 
un couloir débouchant sur une assez 
grande pièce. Juste à l'entrée de cette 
pièce. vous serez forcé de marcher sur 
une dalle à déclic. Cette dalle a pour 
fonction de mettre en action des irap· 
pes invisibles situées à votre droite 
dans la grande pièce. Aussi, avant 
d'aller plus loin. marchez à nouveau 
sur la dalle pour bloquer les trappes. 
Pour vous en assurer. vous pouvez 
déposer un objet à /'emplacement des 
trappes (un déplacement à l'ouest du 
couloir d'arrivée). Si l'objet disparaît, 
c'est que la trappe est ouverte. Bien. 
Allez maintenant à droite. Vous ne tar· 
derez pas à trouver deux boutons. 
L'un d'eux libère un passage secret 
proche. Exp/orez./e et récupérez /'objec 
quis 'y trouve. Le second bouton libère 
un chevalier jusque·là prisonnier entre 
les piliers de la grande salle située à 
gauche en arrivant ou 12• niveau. Les 
chevaliers sont des créatures particu· 
lièrement redoutables à combartre. Ils 
sont protégés par une armure qui 
encaisse la plupart de vos coups. se 
boitent avec une arme dans chaque 
main et sont très rapides. De plus, cer· 
tains sont totalement insensibles à Io 

magie. Voici un moyen de uenir à bout 
de celui quis 'est libéré sans passer par 
un combat à l'issue incertaine. Allez le 
dénicher dans la grande pièce où il se 
trouve , et faites·vous poursuivre en 
revenant sur oos pas et en allant de 
/'outre côté des trappes. Quand il vous 
aura presque rejoint, courez jusqu'à la 
dalle de déclenchement pour l'activer. 

Gare aux chevaliers 

Vous aurez alors le plaisir de voir le 
chevalier disparaître dons la trappe. Si 
par malheur vous avez raté votre 
coup. reprenez le couloir d'arrivée au 
12• niveau. Vous pourrez alors le com­
battre sans grand danger en remontant 
l'escalier pour refaire vos forces et boire 
des potions de force. N'utilisez jamais 
les armures portées par les çhevaliers. 
elles sont maudites! Allez ensuite dons 
la grande salle aux piliers et prenez la 
clé qui s'y trouve. Elle sert à ouvrir la 
première pièce fermée se trouvant de 
/'outre côté de la salle aux trappes. A 
propos. [espère pour vous que vous 
aurez pensé à refermer les trappes. 
Dans le cas contraire, il vous faudra 
vaincre l'élémentaire de feu en lui /an · 
çant des sorts anti·matière ou en le 
touchant à la Vo/pole. Vous trouve· 
rez au bout du couloir un rideau magi· 
que qui vous téléportera au début du 
12• niveau. Revenons à notre pièce 
fermée à clé. Un chevalier se tient der· 
rière. Ouvrez la porte et utilisez le 
même stratagème que précédemment 
pour vous en débarrasser. La pièce 
qu'il gardait contient une outre clé qui 
ouvre la porte située un peu plus loin. 
où vous trouverez /'indispensable clé 
de Ra. Appuyez sur le bouton de 
déclenchement qui se trouve à proxi· 
mité et revenez complètement sur vos 
pas. Allez dans la grande pièce aux 
piliers, récupérez les objets situés der· 
rière les deux portes, et engagez·vous 
dons le couloir du fond. Récupérez les 
deux objets au fond du wuloir. reve­
nez sur vos pas et appuyez sur le bou­
ton de déclenchement qui doic main· 
tenant se trouver à votre droite. 
Ouvrez la porte e1 prenez le couloir 
(qui n'est révélé que si vous avez 
appuyé sur le bouton dans le couloir). 
Vous arriverez bientôt à un long pas· 
sage qui parcourt ce niveau du sud au 
nord. Allez au sud pour prendre les 
objets utiles puis revenez au nord et 
ouvrez la porte. Attention, un cheva· 
lier peut vous y attendre. Vous pou· 
uez utiliser encore une fois les trappes 
mais mieux vaut vous en débarrasser 
en Je tuant, car certains chevaliers peu· 
vent rester vivants après leur chute et 
le 13• niveau n'en serait que plus dif­
ficile . Ouvrez la seconde porte et vous 
aurez le plaisir de trouver une clé pour 
/'escalier des squelettes ainsi que 
d'autres objets fort utiles. Appuyez sur 
le bouton au boui du couloir, ce qui 

va libérer une coche située à l'autre 
extrémité de ce couloir en • 0 » pres· 
que fermé. Attention. un outre cheva· 
lier vous y attend! 
Remontez maintenant au 11• niveau 
(oui, je sais. le 12• n'est pas terminé), 
prenez l'escalier des squelettes et 
rendez· vous ou 7• niveau. Vous devez 
maintenant être en possession de trois 
clés de Ra. Ce 7• niveau ne contient 
aucun piège et les seuls monstres sont 
des golems de pierre situés à des 
endroits précis. Mais ces golems sont 
dotés d'une force et d'une vitalilé pro· 
digieuses. Aussi pour en venir à bout. 
utilisez ou maximum les portes. pré· 
parez un grand nombre de potions de 
soin et buvez plusieurs potions de force 
avant chaque combat. Vous allez bien· 
côt arriver dons un couloir avec qua· 
Ire grandes portes à droite fermées à 
clé. Derrière chaque porte se trouvent 
des objets magiques tous plus intéres· 
sants les uns que les autres. Ma/heu· 
reusement vous ne disposez que d'une 
seule clé pour ces quatre portes. C'est 
le moment d'utiliser le sort • voir à tra· 
vers les murs» pour connaître le détail 
de choque trésor. A mon avis, la qua· 
trième porte est la plus intéressante 
mois la première n'est pas mal non 
plus. Tuez successivement les deux 
golems de pierre qui se trouvent der· 
rière les portes. au fond du couloir de 
gauche, et prenez les objets qu'ils gar· 
daient. Prenez ensuite la porte en face 
de VOU$ et le couloir de droite pour 
récupérer tous les objets qui s'y trou· 
vent (y compris Io clé sous Io cendre), 
sans oublier la quatrième clé de Ra 
située dons une cache de la pièce du 
fond (le bouton de déclenchement se 
trouve à proximité) . 

Bientôt le Firestaff 

Reiournez maintenant sur vos pas. 
sans oublier d'appuyer au passage sur 
le bouton à droite qui va libérer un pas· 
sage au bout de ce cou/oil'. Ouvrez la 
petite coche pour prendre la clé et 
continuez votre chemin. Après un long 
couloir, vous allez arriver dans une 
grande pièce, feFmée à son extrémicé 
par une porte. Derrière se trouve un 
nouveau golem qu'il vous faudra vain· 
cre. Vous pour•.ez alors emprunter 
l'escalier qui vous conduit au 13• ni· 
veau. Ouvrez au passage Io commu­
nication du 8• niveau avec /'escalier 
des squelettes. 
Une fois ou 13•, allez au bout du cou· 
loir et prenez tout de suite à droite 
l'escalier remontant ou 12•. Prenez Io 
clé et remontez au 7• niveau par le 
même chemin. Vous allez maintenant 
pouvoir vous attaquer à Io recherche 
du Firestaff. Prenez le couloir à gau· 
che après celui où se trouvaient les 
deux golems. Après un long trajet 
ayant /'apparence des circonoolutions 
d'une coquille d'escargot. vous allez 

vous trouver près d'une porte avec 
un golem dans une niche à côté. 
Ce golem ne peut pas sortir pour l'ins· 
tom de sa niche. Profitez·en pour le 
tuer et allez tuer celui qui garde l'outre 
porte d'entrée ou Firestaff. Une fois les 
deux golems éliminés, vous pourrez 
alors ouvrir Io porte et prendre ce 
fameux Firestaff. Il n'a pas encore tous 
ses pouvoirs mais il vous sera cepen· 
dont bien utile car ses charges sont iné· 
puisables. contrairement à celles des 
aucres objets magiques. 

Préparez vos sorts 

Vous pouvez maintenant revenir au 
12• niveau pour le terminer bien que 
ce ne soit pas indispensable cor vous 
avez déjà mis la main sur tous les objets 
capitaux. Cependant faites·le. ne 
serait·ce que pour monter vos person· 
nages de niveau, pour récupérer des 
objets et pour ne pas laisser un niveau 
incomplètement exploré. Vous allez 
affronter deux types de créatures par· 
ticulièrement dangereuses : les pou/. 
pes magiques ec les araignées géonces. 
Les secondes font des dégâts impor· 
tants et sont venimeuses mais c'est sur· 
tout les premiers qui sont les plus dif­
ficiles à vaincre. Ils ne sont sensibles 
qu'au sort anti·motière et aux coups 
de Vorpale. De plus. ils lancent un 
grand nombre de sorts (poison. boule 
de feu ou même mort magique!). Le 
Firestaff vous sera très utile en faisant 
des sorts de protection contre le feu 
et des sorts qui calment les attaquants. 
En continuant l'exploration après la 
salle où vous avez trouvé la clé de Ra. 
vous allez rejoindre un couloir princi· 
pal avec deux petits couloirs contenant 
des objets. L'entrée de ce couloir (un 
peu avant le coude) constitue une 
limite que les monstres ne peuvent 
franchir. Revenez·y quand vous serez 
attaqué pour mener le combat à votre 
avantage. En continuant. vous verrez 
un bouton dans une niche. N'y tou· 
chez surtout pas cor il libère un pas· 
sage secret permettant aux monstres 
de contourner la limite et de vous atca· 
quer par derrière . Continuez. laissez 
l'embranchement aux trois portes (salle 
de régénération des araignées), et 
dépêchez-vous d'appuyer sur le bou· 
ton à l'entr.ée de Io grande salle. Ce 
bouton bloque /'issue de sortie des 
araignées. Eliminez les poulpes en 
revenant évenruellement jusqu'à la 
limite qu'ils ne peuvent franchir . Une 
fois que vous aurez purgé Io salle, 
ouvrez le passage des araignées et 
attaquez-les une par une en ouvrant 
une porte à Io fois. Il peut arriver qu'un 
poulpe vous attaque par derrière. Pré­
parez donc un stock de sorts anti· 
matière pour vous en débarrasser de 
loin. En effet. si vous bougez de voire 
place, les trois portes s'ouvrent simul· 
conément et vous aurez bien du mol 
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à vous en sortir. Quand uous aurez tué 
toutes les araignées, prenez les objets 
contenus dans la salle et partez au plus 
vite car les araignées se régénèrent. 
Retournez fermer le passage et entrez 
à nouveau dans la salle des .poulpes. 
En prenant les deux portes successi­
ves, uous allez arriver dans une pièce 
qui contient des trappes au mouve­
ment circulaire. Calculez bien votre 
coup pour les franchir. Si toutefois 
uous tombez, il suffit de rentrer dans 
le rideau magique pour uous retrou­
ver à l'entrée de cette salle. Une fois 
les trappes franchies, vous allez uous 
retrouver dans un lieu connu, celui 
auquel on accède en passant par 
l'escalier du 7•. Ouvrez /"escalier des 
squelettes si uous ne l"auez déjà fait. 
Vous voici deuant l'escalier du 13• ni­
ueau. Auant de descendre, je vous 
conseille de faire d'amples provisions 
de nourriture. Le moyen le plus sim­
ple est de retourner au 9• niveau dans 
la salle fermée à clé à l'extrême nord­
est. Vous y trouverez un lot inépuisa­
ble de rats (en descendant un court 
instant au 10- puis revenant au 9•) qui 
deviendront de délicieux cuissOts à leur 
mort. Bonne auenture et n'oubliez pas 
de sauvegarder régulièrement car ces 
deux niveaux sont très ardus. Au mois 
prochain pour la fin de Dungeon Mas­
ter. Jacques Harbonn 

Turbotup: 
allez thasser 
les dixièmes ! 
Si auez du mal à faire tomber les 
records inscrits sur votre disquette, ou 
si l'un de uos copains est une seconde 
mieux que vous sur tous les circuits, 
uoiei quelques précieux tuyaux jouant 
sur de petites imperfections de simu­
lation qui se sont glissées da'ns ce soft 
génial. 
Tout d'abord, utilisez la boite de vites­
ses au paué numérique. Le frein 
moteur de 1Jotre Porsche 944 est infini 
et le pavé vous permettra de passer de 
f and de cinquième à f and de troisième 
sans freiner, idem pour la quatrième. 
En rétrogradage, restez appuyé sur le· 
rapport désiré sans passer par le rap­
port intermédiaire et vous gagnerez 
encore un dixième: Résultat: vous 
allez diaboliquement raccourcir uos 
freinages et ne pas perdre de tours s'ils 
ont été un peu francs. Le paué est un 
peu déconcertant au début mais le jeu 
en uaut la chandelle. 
La courbe de puissance du moteur de 
la Porsche a été fidèlement simulée, 
sauf en ce qui concerne le passage de 
quatrième en cinquième, en accéléra­
tion. En effet, l'expérience uous prou­
vera que, dans ce cas précis, votre 
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vitesse augmente plus uite si uous 
accrochez la cinquième à 3 000 tours 
(/'aiguille du compte-tours est verticale) 
que si uous attendez d'être en limite 
de zone rouge pour changer de rap· 
port. Très utile au départ et dans les 
réaccélérations, comme pour attaquer 
la grande ligne droite de Paul Ricard. · 
Terminons avec un petit truc paur pas­
ser la cinquième plus tôt en sortant 
d'une courbe qui se prend à f and de 
quatrième. Placez-vous à la corde et, 
vingt mètres avant l'endroit où vous 
l'enclenchez d'habitude, envoyez la 
cinquième en braquant tout uers /'exté­
rieur. Auec un peu de pratique, en 
synchronisant le passage de façon à 
terminer à la limite de l'herbe. uous 
constaterez que uous ne partez plus en 
tête -à-queue. Vous pourrez ainsi sor­
tir plus uite des virages et être à fond 
beaucoup plus tôt dans des longues 
lignes droites comme celle de Magny­
Cours. 
Ces astuces vont vous permettre de 
gagner jusqu'à trois secondes au tour 
sur un A tari ST et fonctionnent pro­
blablement sur les autres machines. 
Non, non. ne nous· remerciez pas. 
Ecoutez seulement ce dernier conseil : 
pas d'alcool au joystick ! 

Thierry Cailleteau 

Slarglider Il 
Voici des renseignements qui 
devraient vous permettre de terminer 
ce superbe programme. Commençons 
par un peu de géographie. 
Solice est un soleil, ne vous en appro­
chez pas. 
- Les pÎanètes: 
Dante : une planète rouge. 
Vista : une planète bleue. 
Apogee : une planète grise avec deux 
lunes. Complexe souterrain. C'est sur 
cette planète que la partie commence. 
Millway : une planète gazeuse de cou· 
leur rouge vif avec sept lunes . A évi­
ter absolument. 
- Les lunes d'Apogee: 
Castron : une lune grise. Pourvue d'un 
complexe souterrain dans lequel se 
trouvent.deux dépôts. Dans chacun 
d'eux, vous pouvez obtenir 4 boundng 
bombs. · 
Enos : une lune gris foncé . 
- Les lunes de Millway : 
Apex: complexe, souterrain 
(4 missiles) 
Esprit : complëxe souterrain 
(4 missiles) 
Questa: complexe souterrain 
(4 missiles) 
Westmere: complexe souterrain 
(4 missiles) 
Synapse : complexe souterrain 
(4 missiles) 
Wackfunk: complexe souterrain 
(4 missiles) 

Broadway : complexe souterrain 
(4 missiles) 
Les septs lunes de Mi/lway sont de 
couleur rouge. Dans chaque dépôt. 
vous pouvez obtenir des équipements 
en faisant du troc. Dans le dépôt de 
Wackfunk, vous pouvez faire effectuer 
des réparations sur votre vaisseau. 
- La lune d'Aldos : 
Q-Beta: une lune bleu foncé derrière 
laquelle est cachée la station spatiale 
Egron. 
La partie commence sur Apogee. Des­
cendez dans le complexe souterrain et 
cherchez le dépôt. Les techniciens 
vous proposent de fabriquer une 
bombe à neutrons et vous donnent 
une liste du matériel nécessaire. Voici 
la liste avec les endroits où vous pou­
vez vous procurer ces matériaux: 
- Cluster of nodules : sur Dante. 
- Lump of minerai rock: sur Q-Beta 
ou dans le dépôt souterrain d'Apex. 
-· Egron mini rocket: dépôt souter­
rain de Westmere . 
- Asteroïd : dans l'espace. 
- Case of nuclear fue1: sur A/dos ou 
dans le dépôt souterrain d'Esprlt. 
- Flat Diamond: sur Vista ou dans 
le dépôt souterrain de Questa. 
- Cask of vistian wine : dans l'un des 
dépôts souterrains de Castron ou bien 
en détruisant des pirates. 
- Craie of castrobars : dans l'autre 
dépôt de Castron ou en détruisant des 
pirates. · 
- Prof essor Ha/sen Taymar: il a été 
vu pour la dernière fois dans le dépôt 
souterrain de Broadway. En fait, il 
roule sur la surface de Broadway à 
bord d'un petit jet. 
Partez à la recherche de ces éléments 
et ramenez-les dans le dépôt d'Apo­
gee, mais n'oubliez pas que le temps 
joue contre vous. Pour aller plus vite, 
il faut commencer par aller chercher 
le professeur et le ramener. De cette 
manière, il commencera à fabriquer la 
bombe à neutrons tandis que vous 
recherchez les matériaux qui vous 
manquent encore. 
Votre autre priorité est d'aller récupé­
rer les « bouncing bombs • dans les 
dépôts souterrains de Castron. Une 
fois qu'elles sont en votre possession, 
utilisez-les pour détruire les stations 
que l'ennemi construit sur les lunes 
Millway. Cela est indispensable si uous 
voulez avoir le temps de rassembler les 
matériaux dont vous avez besoin. 
Une fois que vous avez la bombe à 
neutrons, rendez-vous à la base spa­
tiale qui est en orbite géo-stationnaire 
autour de Q-Beta. Détruisez les senti­
nelles avec vos missîles, puis la station 
avec la bombe et le tour est joué (facile 
à dire, mais bien plus difficile à faire !) . 
Et si tout cela vous parait trop com­
pliqué, voici un superbe cheat mode 
pour vous simplifier les choses : 
Au commencement du jeu , arrêtez 

complètement votre vaisseau et 
appuyez sur F. Passez en pause et 
tapez WERE ON A MISSION FOR 
GOD (ou WERE ON Q ,TSSTON FOR 
GOD sur un clavier azerty) et appuyez 
sur 1. Vous obtenez alors une quan­
tité illimitée d'énergie , de laser et de 
boucliers. Si uous appuyez sur K, uous 
faîtes le plein de missiles, de bombes, 
de cubes d'énergie et uous obtenez 
une bombe à neutrons. 

Alain Huyghues-Lacour 

MislerPoke 
Barbarian li sur C 64 : 
Si vous désirez avoir des vies illimitées, 
tapez le listing suivant, puis run et sui­
vez les instructions qui apparaissent à 
l'écran. 
1 FOR X = 312 TO 378: READ Y: 
C = C + Y: POKE X, Y: NEXT 
2 TF C = 6887 THEN POKE 157, 
128 :SYS 312 
3 PRlNT •DATA ERROR> 
4 DATA 32, 44, 247, 32, 108, 245, 
169, 76, 141, 56, 3, 169, 83. 141, 
57, 3, 169, 1, 141 
5 DATA 58, 3, 76, 168, 2, 72, 77, 
80, 169, 97, 141, 178, 3, 169, 1, 
141, 179, 3, 104 
6 DATA 76, 81. 3, 72, 169, 113, 
141, 214, 228, 169, 1, 141, 215, 
228, 104, 32, 191, 3 
7 DATA 96, 115, 1, 169, 165, 141. 
113, 138, 108, 22. 0 

Poe Mania sur C 64 : 
Chargez le programme et faites un 
reset. Ensuite tapez POKE 22459, l 73 
pour être invulnérable ou POKE 
28520,165 pour obtenir des vies illi­
mitées. 
Tapez ensuite SYS 14336 pour com­
mencer. 

Robocop sur C 64 : 
Tapez le listing suivant pour obtenir 
temps et énergie illimités. 
1FORX = 368 TO 438: READ Y: 
C = C + Y : POKE X, Y: NEXT 
2 TF C = 8571 THEN POKE 157, 
128:SYS 368 
3 PRINT •DATA ERROR> 
4 DATA 32, 86, 245. 169, 32, 141, 
84. 3, 169, 134, 141, 85, 3, 169 
5 DATA 1, 141, 86, 3, 96, 72, 77, 
80, 72, 169, 96, 141, 147, 172 
6 DATA 141, 104, 173, 169, 32, 
141, 38, 247, 169, 163, 141, 39, 24, 
7, 169 
7DATA1, 141, 40, 247, 104, 173, 
32, 208, 96, 72, 169, 96, 141, 36 
8 DATA 177, 141, 147, i68, 169, 
173, 141 , 125. 176, 141, 236, 167. 
76, 158, 1 

Bombuzal sur ST et Amiga: 
Voici la liste des codes qui vous per­
mettent de commencer au tableau de 



votre choix. 
tableàu 
8 
16 
24 
32 
40 
48 
56 
64 
72 
80 
88 
96 
104 
112 
120 
128 

code 
RACE 
RAIT 
LISA 
DAVE 
IRON 
LEAD 
WEED 
RING 
GIRL 
GOLD 
OPAL 
SONG 
FIRE 
LAMP 
TREE 
S/NK 

Thunderblade sur ST: 
Attendez que le tableau de score appa· 
raisse, puis lorsqu'il est remplacé par 
l'hélicoptère, tapez CRASH (ou 
CRQSH en azerty). L'écran doit alors 
flasher pour montrer que le cheot 
mode est opérationnel. Commencez 
à jouer et il vous suffira de presser sur 
UNDO pour passer ou niveau suivant. 

Thunderblade sur Amiga: 
Procédez de la même façon que sur 
ST, mais appuyez sur HELP ou lieu 
de UNDO. 

Nebulus sur ST et Amiga: 
Attendez la- page de présentation et 
.tapez HELLOTQ, J, P (azerty). Non 
seulement vous disposez de vies illimi· 
tées, mais vous pouvez accéder à Io 
tour de votre choix en pressant les tou· 
ches F1 à F8. 1 

SDI sur ST: 
Faites une partie en réalisant un bon 
score. Au moment de rentrer votre 
nom dans le tableau de score, tapez 
QLERIC (azerty) . Vous pouvez alors 
accéder au tableau de votre choix en 
utilisant les touches de fonction. 

Fusion sur Amiga: 
Au début du jeu , allez rejoindre le vois· 
seau. Prenez-le et rendez·1Jous dans le 

AMSTRAD 

coin en haut à gauche de l'écran. Sor­
tez le véhicule et tapez STONKER. 
Rentrez dans le vaisseau et vous pou­
vez alors prendre l'arme de votre choix 
en appuyant sur D, et passer au niveau 
suivant en pressant C. 
Refaites I• même chose au niveau sui· 
vont. Maintenant.vous pouvez passer 
à travers les murs en appuyant sur I, 
ou bien manœ uvrer les « switchs • en 
volant au-dessus en pressant sur F. 

BRUNO LACOSTE 
Sur Spectrum 48 K, pour Arkanoïd, 
voici deux adresses très utiles, que j'ai 
pu dénicher avec un peu de chance, 
beaucoup de ruse : adresse du nom· 
bre de vies 38216 ; adresse du n° du 
tableau en cours : 38127. En faisant 
donc POKE 38126,255 on a suffisam· 
ment de vies pour aller jusqu'au 
tableau 33 (oui, il y a bien trente-trois 
tableaux dans Arkanoïd), car attein· 
dre la fin autrement tient du miracle, 
à moins d'être un génie. En faisant 
POKE 38127, X (0< x <34), on 
peut sauter un tableau choisi, mais 
seulement et après seulement avoir fini 
le tableau en cours (un peu de 
patience que i:liable). Le hic, me direz· 
vous, c'est comment POKER ces 
adresses en cours de jeu? Ce n'est 
possible, pour le moment, que si vous 
possédez un périphérique genre 
Mirage Microdriver ou Mu/tif ace One. 
Pour les autres, je ne peux encore rien 
faire mais je cherche toujours .. . 

TW.6128 CPC TAU 
Pour Scalp (n° 59 bis) dans Tau 
Ceti: en l'an 2150, les Cétiens 
(d'anciens Terriens venus coloniser 
l'étoile Tou Ceti) se sont enfuis à la 
suite d'une épidémie de peste, laissant 
le contrôle de Io planète aux robots 
atomiques. Ayant trouvé un vaccin, ils 
décident de revenir sur Tau Ceti. Mal­
heureusement, suite à la chute d'un 
météorite, les robots sont devenus 
fous. lls détruisent la 1 ••expédition de 
recolonisation. La 2• expédition sera 

effectuée par toi, le pilote du Skimmer 
(puissant vaisseau spatial, conçu pour 
éteindre le Réacteur Atomique Prin· 
cipal de la ville de Centralis). Pour 
cela, il faut transporter dans la cham­
bre du Réacteur Principal, 20 barres 
de refroidissement que tu devras insé· 
rer dans le noyau du réacteur. La 
radioactivité baissera jusqu'à devenir 
nulle (le temps de /'opération est 
limité .. .). Il te faudra aller de ville en 
ville (arriver sur le jump padet, 
appuyer sur J}. 
Dans chaque ville, il y a un CerrtTe 
Civil de Ravitaillement, où tu pourras 
renouveler ton équipement. Il y a aussi 
une sous-station atomique. Pour y 
entrer, il te faut arriver à vitesse réduite 
et un passage s'ouvrira. Tu y trouve· 
ras 0 à 3 morceaux de barres de refroi· 
dissement (1 barre = 2 morceaux, 
assembler en:t.apant « rods •).Pour la 
conduite du Skimmer ... je fais confiance 
au pilote. Un conseil, fais une sauve­
garde à chaque fois que tu arrives dans 
une ville, et avant de repartir des cen· 
Ires de ravitaillement et des stations 
atomiques. Utilise Je bloc-notes pour 
prendre note de ta progression (utile 
car Je vol est long) . Si tu fonces c'est 
perdu. Tape c Help" pour avoir la liste 
de toutes les commandes. Have a nice 
f/ight on Tau Ct!ti. 

MIKE THE VENGER 
Pour Etienne (n° 62), dans Mandra­
gore (T07-70), voici les solutions qui 
te manquaient : dans le donjon 9. il 
faut poser Io rose des vents sur le cal­
vaire. Dans le donjon 8, prendre Io 
proue, aller à l'ouest puis au nord et 
poser Io proue. Dons le donjon 6, il 
fout poser la jatte du donjon 4 dans 
la salle de la reine. Dans le donjon 7, 
il faut poser la grille dans Io salle aux 
2 flambeaux, ne présentant que 2 sor· 
lies visibles. Dons le donjon 0, il faut 
retenir le 1 '• lettre de chaque strophe, 
manger la mandragore, et prononcer 
le mot ainsi formé (soit indemonem) 
devant Yarod-nor. 11 ne te restera plus 
qu'à charger le donjon 10. 

IMPRIMANTES 
Star LC 10 .................... 2300 . 

Pour Dr Jones (n° 57 bis), dans Sor· 
tilèges, il faut récupérer les 9 parche­
mins et jeter le dernier dans un chau­
dron . Le talisman apparaîtra et il ne 
te manquera plus que /'emplacement 
de la sortie. A moi: dans Game 
Over, une fois la 1 •• partie réussie, 
j'obtiens le code d'accès de la 
2• (31868), mais cela ne me donne 
rien du tout. .Un Thomsonien pourrait· 
il m'expliquer? Dans Wizball que 
faut-il faire exactement? Dans La 
Caverne des Ténèbres, que faire 
dans la salle aux triangles jaunes? 
Merci beaucoup. 

THE AMIGA PATATE 
Pour tous ceux perdus dans Elimina­
tor (Amiga), les codes d'accès aux 
niveaux supérieurs sont : niveau 2: 
Ameoba ; niveau 3 : Bloop ; niveai,1 4 : 
Cheeki. Il faut appuyer sur Help, après 
la page de présentation, pour entrer 
ces codes. Pour PG l'Atariman , dans 
Arkanoïd, lorsque la page de présen­
tation charge, taper (avec la touche 
shift enfoncée) DEATHSTAR et, en 
appuyant sur toutes les touches du da· 
vier, tù trouveras celle qui te permet· 
tra de passer au niveau suivant. Si lu 
fais un score, tape PAJ, tu auras alors 
des vies infinies. 
A moi : où se trouve la dernière sta· 
luette d'or dans Faery Tale Adven­
ture, dans les tombes d'Hemstath. 
Merci et viva l'Amiga. 

JUIBLEX 
Pour Coptain Blood (n° 62), dons 
Carrier Command (Amiga), pour 
affronter /'Ace Oméga, il suffit de 
démarrer en action game, puis de 
prendre l'île toute proche, d'y instal· 
Ier une usine. Eloigne ensuite ton car· 
rier. Un message te prévient alors que 
17/e fraîchement conquise vient d'être 
attaquée. li te faut foire demi-tour, et· 
envoyer tes avions en reconnaissance. 
Si tu es rapide, tu pourras trouver /'Ace 
Oméga et le couler, grâce à de nom· 

\.breux missiles. N'hésite pas à sacrifier 
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· ···---···---···---···---···---···---···---···---···---··~---··· un c(e tes avions. A moi, dans La 
Quête de l'Oiseau du Temps, corn· 
ment s'y prendre pour voler au sorcier 
la conque de Ramor sans être tuê. 
Merci aux braves aventuriers qui me 
répondront. 

SEB, AN OTHER 
MAGNETIC 
SCROLLMAN 

1 
Pour Stéphane (n° 62), dans Jinxter, 
la sol~tion à tes problèmes se trouve 
dans la cuisine du château, et plus pré· 
cisément dans la cheminée. Une fois 
que tu as la boule de cristal et le bra­
celet des 5 charmes, vas-y. Fixe la 
boule, jusqu'à ce que la sorcière 
regarde en direction de la cheminée. 
Fais alors Douf er BaU et attends que 
la Claw apparaisse, Put Bracelet on 
Clauw et c'est fini! 

~DRE L'AMSTRAD'AS 
Pour Gaël (n° 62), dans Kung-Fu 
Master, pour tuer le grand homme, 
il faut te baisser et lui donner des coups 
de pied. Puis reculer. attendre qu'il 
frappe à son tour et renouveler l'opé· 
ration. Pour Olivier l'Amstradiste, dans 
Saboteur Il, je ne possède pas de 
pokes. mais je te propOSfl les différents 
codes correspondant aux différentes 
missions 2,3,4,5,6, 7,8 et 9 : Jonin , 
Kime. Kuji, Kiri, Saimenjitsu, Genin , 
Mi Lu Kata, Dimmark et Satori. 
A moi: dans Renegade, comment 
faire pour liquider le 3• boss? Dans 
Bionic Commando , j'ai beau tirer 
sur le dernier soldat et rien ne se passe, 
comment faire? ~Merci d'avance et 
salut aux Réuniol nais. 

ALEXANDRE 
Dans Chronoquest, je suis bloqué à 
l'époque maya , je n'arrive pas à trou­
ver le temple Chi~ken ltza . J'ai quand 
même découvert le collier, là clef et le 
guerrier maya. qui semble être la clef 
du problème. Mqis comment le faire 
parler? Je me suis téléporté en Egypte 
et je n'arrive pas d suivre la route sans 
me faire écraser. Comment faut·il faire 
pour inspecter les lieux sans avoir à me 
déplacer? D'avance merci. 

FRANCK H 
Pour c·64, voici quelques bidouilles: 
Fort Apocalypse: poke 36339, 153 
Ball Crazy: reset puis sys 32784 · 
West Bank : reset puis poke 
12713,165 sys 4100 et c'est parti 
Cauldron : poke 30471,0 ou poke 
40267,0 ou poke 41978.0 
Falcon Patrol I : poke 16764,36 
poke 16705,2 et sys 6640 
Talisman: poke 10765,173 
Defender of the Crown : poke 
3005.5 poke 2814.255 
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MICHEL DOSTER 
Voici quelques bidouilles pour Atari ST 
{il faut posséder un utilitaire permet­
tant de changer le contenu d'un sec­
teur d'une disquette). 
Space Harrier : disque A chercher le 
397C0003DFD426EF et changer le 
03 par lE vous aurez 30 vies en plus. 
Atax : dans le programme trouvez la 
séquence suivant le 33FC0005 et met­
tre 7FFF à la place de 0005 (AD180 
avec Mutil) 
Army Move: toujours dans le pro· 
gramme le premier 0005 en 0063 
Quasar : dans le programme le 
33FC0003 par 33FC7FFF 
Retum of the Jedi: dans le jedi pro­
gramme le OA043900010000 
B63C45 changez le 01 par OO 
Goldrunner Il : disque A le 
04790001000050FE le 01 par OO 
Altaïr: dans le fichier (Altair.Dat) le 
33FC0003 par 33FC0063 
1943 : dans le fichier (SNDl .PIN) le 
13FC00030000BE54 à changer par 
13FC00990000BE54 et le suivant 
13FC00030000C01F changez le 03 
par 99 (pour ce dernier c'est le 2• dans 
le programme). 
Predator : dans le fichier (HELI 1. 
DAT) pour des vies changez le 
33FC000300065BEE le 0003 par 
7FFF puis pour les munitions le 
33FC004800068926 le 0048 par 
7FFF et pour les grenades le 
33FC000300066066 le 0003 par 
7FFF. 
Bomjack: dans le fichier 
(BOMB.DAT) changer le 000300 
A064 par 009900A064 
Star Goose: dans le fichier 
(Star.BIN) le 0479000100004EEA 
changer le 01 par OO. 

WASP OF SPELLMIX 
Les pokes suivants ne marchent que 
si vous avez des cartouches (POWER, 
AK4 ou 5 . .. ) sur t 64. 
Pour les rentrer, charger le jeu, 
appuyer sur le bouton. taper les pokes, 
faire repartir le jeu, et appuyer sur res· 
tore. 
Overlander : poke 13398,44 (vies 
infinies) poke 6337, 174 (fuel infini) 
poke 1847,0 à 4 (changer le niveau 
de départ). 
Race Against Time: poke 
19557,173 (vies infinies) poke 
13121 ,173 (temps infini). 
Foxx Figh ts Back: poke 
2704,165 . . 
Vlndicator: poke '32992,127 sys 
32768 
Cybemoid 2 : charger le jeu, redéfi· 
nir les touches, taper YGRO. 
Mickey Mouse : poke 44620,0 poke 
47951,0 sys 32800 
Hawkeye: sur l'écran de présenta· 
lion. taper • VALSSPELER >et vous 
aurez des vies infinies. 

A moi, dans Batman, que faut-il 
faire ? Je n'ai pas très bien compris le 
but du jeu • spftting image•. 
Expliquez-moi, svp ! Dans Roy of the 
Rover, je n'arrive à trouver qu'un seul 
membre de l'équipe. JI se trouve dans 
le fast food. Mais où sont les autres .. . 
Dans Rambo 3, que faut-il faire pour 
ne pas s'électrocuter sur la porte de 
sortie. Je n'arrive pas à trouver le ser· 
gent. Tous renseignements concernant 
Neuromancer seront les bienvenus. 
Pour l'Amiga Fan (n° 62), pour réussir 
son décollage, il faut que tu appuies 
sur le bouton de tir dès que le person· 
nage pose le talon par terre. Répète 
celajusqu'à ce que tu entendes un bip­
bip. Pour éviter que le capitaine Cody 
tombe à la mer, il faut charger la bonne 
quantité de lunarium dans le Rocker 
Pack. Au début, il faut empêcher le 
Zeppelin nazi d'atteindre l'Allemagne. 
Il se trouve au-dessus de l'Atlantique, 
et pour le rejoindre, il faut charger 
23 kg de lunarium. En principe, tout 
cela est marqué sur la •Secret Deco­
der Wheel '" Mais si tu ne l'as pas, tu 
ne peux pas jouer! 
Aidez-moi, je ne comprends rien dans 
Voyage au Centre de la Terre (tou· 
jours pour C 64). 
Merci à tous ceux qui vont me répondre. 

PHENIX 
Dans Zak Mac Kraken, pour pren· 
dre la carte de crédit qui se trouve sous 
le bureau, il faut prendre le • tom wall­
paper • ensuite, faire •Use tom wall· 
paper with cashcard •. Pour dessiner 
la carte vue dans le rêve, il faut ouvrir 
le cabinet qui se trouve sous l'évier, 
prendre le box of crayon et faire • use 
yellow crayon on tom wallpaper •. Il 
dessinera la carte avec ces points indi· 
quant des villes. Pour utiliser la TV, 
faites •Pickup seat cushion », Zak le 
remettra à sa place, découvrant une 
prise. Après l'avoir branchée, soulevez 
le coussin du canapé, vous découvrl· 
rez la télécommande. 
Pour entrer dans le labo secret, il faut 
se rendre dans la 14• Avenue, il y a 
un magasin. Achetez tous les objets ; 
quand c'est fait, rendez-vous dans la 
chambre, soulevez le tapis, vous y 
découvrirez une trappe. Mais avant de 
l'ouvrir, à l'aide des outils, il faut se 
déguiser. Pour prendre le bus il faut 
utiliser le kazoo, cela réveillera le 
chauffeur. Ensuite, faire • use cashcard 
in cashcard read •. Le chauffeur vous 
conduira à /'aéroport. 
Toujours dans le même jeu. qui pour· 
rait me dire où se trouve le cristal bleu 
et le cristal jaune? Comment trouver 
soit une lampe de poche, soit un bri· 
quet, ou tout objet diffusant de la 
lumière. Pourquoi je ne peux pas aller 
aux Bermudes? Que faut-il faire au 
Pérou et à Seattle. Merci à tous ceux 

et celles qui me donneront des infor· 
mations sur ce jeu et sur Maniac 
Mansion . Merci. 

DIDIER ATARISTE 
Dans Meurtres à Venise, voici 24 
des 30 questions du test de compré· 
hension. soit dans l'ordre ': oui, 5825, 
Floriani, Perno,?!?, 21.45,4, ?!?, 
lmberti. Bene/li, Duplo . Duplo, Aletti, 
Kahler, 20.30, Duplo, Duplo, Bey· 
routh, Valotto,?!?, Corleoni, 2,?!?, 
non, Forner, Goldoni,?!?,?!?, Morlite, 
23.59. Qui pourrait trouver le solde 
des réponses, trouver Kohler ?!? après 
10 h OO, Aletti, Lacamorra, el Godoni 
après 11 h OO, et surtout Ouplo et 
Smith avant 10 h OO. Comment 
s'appelle la concierge della Piazzetta 
dei Po120 et le personnage du pont des 
Soupirs ? Dans Explora. pour pouvoir 
partir avec la machine faire (depuis le 
début du jeu) : Monter, carte sous 
tapis, NE, carte sur lit, code coffre à 
côté lit, SO, Descendre, carte dans 
vase, Ouest, Nord, ouvrir coffre, pren­
dre briquet. Sud, Est. Est, prendre 
boule décorative. Ouest, mettre boule 
sur pilier barrière, NE. allumer briquet, 
Monter, Est, éteindre briquet, prendre 
bougie, prendre carte, allumer briquet, 
allumer bougie, éteindre briquet, 
Ouest, descendre, descendre, descen­
dre, Est, interrupteur derrière miroir, 
Nord, EXPLORA!!! Prendre évidem· 
ment les différents objets que vous 
désirez emmener avec vous 'pour ce 
grand et long voyage, attention de ne 
pas rester plus de 15 minutes dans 
chaque époque. 
En Egypte, la pyramide est à NE,N,N. 
Comment l'ouvrir? Au Mexique, il y 
a un temple à NE, Ouest, et une clé. 
A quoi sert·elle, que faire avec le guer· 
rier Maya de NE,O,S. En Inde, que 
veut dire le parchemin du kafir à 0 ,0? 
Où trouver la bague qui ouvre le tem· 
plé Maya? Qui peut m'aider dans 
Crash Garett ? 

WASP 
Dans Zak Mac Kraken, une fois à 
Seattle, sortir de /'aéroport, prendre la 
branche d'arbre, aller vers l'écureuil à 
2 têtes et lui donner les peanuts. 
Ensuite, utiliser le club de golf dans le 
trou. Zak creusera ainsi une grotte. Là 
il faut trouver un nid. Il se situe en haut 
à gauche en entrant. Aller le mettre 
dans le fire ·pit, y mettre la branche et 
allumer le tout. Aller vers les marques 
étranges à droite, et utiliser.le crayon. 
Une porte s'ouvrira. Utiliser le remote 
control et prendre le cristal bleu. Res· 
sortir, et revenir à San Francisco (en 
c;ryant pris un billet, évidemment). Aller 
à la 14• avenue, à côté de chez le mar­
chand, déposer le cristal dans la boîte 
aux lettres, et attendre un peu. Une 
fille viendra vous ouvrir, et vous expli· 
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quero qu'il fout construire un vaisseau 
spatial. Aller vers le bureau et soule· 
ver le blotter. Prendre Io carte de cré­
dit. A partir de cet instant, vous pou­
vez diriger 2 personnages sur Mars. 
Sur Mars, une fois dans les véhicules, 
ouvrir la boîte à gants, prendre le fusi­
ble, la cassette et le radiocassette, ainsi 
que les cartes de crédit. Ensuite, aller 
à gauche, et rentrer dans l'hôtel. Aller 
jusqu'au monolithe et insérer la carte 
de crédit. Un tolken tombera. Reve­
nir à droite. et rentrer dons l'hôtel. Uti­
liser le tolken pour ouvrir la plaque de 
métal, retirer l'ancien fusible et le rem· 
placer par le nouveau. Appuyer sur le 
bouton, et aller à droite. Appuyer sur 
le bouton et rentrer. Ouvrir le placard. 
Pour ouvrir celui de droite, enlever le 
scotch. Prendre la lampe de poche. 
Aller à droite et prendre l'échelle, 
ensuite sortir et appuyer sur le bouton. 
Puis aller à droite et rentrer dans la pyra­
mide. Etaprèsjesuisb/oqué. Comment 
ouvrir la porte de la pyramide ? 
Dans Dream Zone, que faut-il faire 
quand on rêve ? Comment descendre 
les escaliers ? Comment ouvrir la 
chambre des parents? 
Dans Rocket Ranger, quelle bonne 
âme pourrait me donner les codes sur 
c 64? 

OLIVIER 
Dans Wasteland, il faut d'abord aller 
vers le camp des nomades, à· l'est des 
montagnes, en évitant la citadelle des 
gardiens. Dans le train des nomades, 
il y a un magasin. Entrez et procurez. 
vous un • engine •. Quittez le maga­
sin et dirigez-vous vers la tente du 
milieu, où le gardien vous demandera 
le mot de passe. Répondez-lui • cater­
pillar • el il vous invitera à l'intérieur. 
Là vous êtes attaqué. Exterminez vos 
adversaires et remplissez-vous les 
poches de ce que vous trouverez. 
Après cela, allez vers la tente de gau· 
che et refaites le même manège. Là, 
le garde vous donnera une pelle. Aller 
sur les rails sud, le plus à l'ouest pos­
sible. Faites 12 pas vers le sud et use 
shovel, là se trouve un butin. Quittez 
le campement et allez à Hig1ipool, au 
N-0 du centre ronger. Marchez vers 
Io maison tout en bas à gauche et 
entrez. Après avoir pris les objets qui 
se trouvent sous le lit, montez sur le 
tas de débris, en haut à.droite (on vous 
dit qu'il y a une pompe) et "use 
engine •. De nouveau un butin. Sor­
tez de la maison. allez ou N-0 du petit 
bac, à l'endroit où il y a deux arbres 
espacés d'une. case. Placez-vous entre 
les deux« use perception ». Une cave. 

•Use rope •et vous pourrez y descen· 
dre. Au nord de la cave, il y a un 
enfant. Prenez-le dons votre équipe 
{pour passer par-dessus les éboule· 
ments «use c/imb »). Voilà. 

SEBASTIEN 1 

Void quelques aides sur Amiga : dans 
l'Arche du Capitaine Blood, si 
vous rencontrez un migrax ou un bug· 
go/, téléportez-le sur une autre planète. 
li en sera tout content et vous donnera 
n'importe quel renseignement. Darys 
Giana S isters, il y a des passages 
secrets au niveau 3, 6, 8, 17,22,27. 
A moi, dans Vampire's Empire, 
comment ouvre-t-on le cercueil de 
Dracula? 

SUPER ZIZOU 
Sur ST, merci à Fabrice Carton (n° 
63). Dans Chubby Christol, pour 
avoir des vies infinies. attendre Io page 
de présentation et taper: BUUURRP 
puis de presser la to.uche retum et le 
tour est joué. Dans Road Runner : 
presser sur U et S en même temps. 
Voilà les codes de Better Dead Thon 
Allen pour avoir la plupart des 
tableaux: Electra, syzygy, drambuie, 
plug, soprano, mayonnaise, faucet. 

pototo, woomero. narcissus, debu­
tante, firkîn, ocoustic, (riplych, jabbe­
wocky, whimsicle, cotnucopia, pun· 
jabl, tiddzy pom, kewpie dozz, 
sepulchre, euphemism, grammerian, 
crossword et enfin quarentine, ouf! 

ALEJNDRE 
Pour Guilfaume (n° 63). dans Au 
Revoir Monty, il faut amasser le plus 
de points et d'argent possible. grâce 
aux objets que tu trouves. Tu pourras 
ainsi acheter l'île de Montos pour y 
vivre en paix. A moi, maintenant : tous 
les pokes sur Amstrad pour Cyber-
11oid, Zynaps, Exolon, Hercules, 
Ranarama, Northstar ... Merci. 
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BIO NIC 
Pour Fox (n° 64), dans Space Quest 
Il, tape : put p/unger on barrier. quand 
le sol est presque entièrement décalé. 
puis quand il est revenu, tape: let go 
plunger. 

AL~DREBLACHERE 
Sur C 64, avec Ace, ~our économi­
ser le fuel, 1 quand il ln'en reste pas 
beaucoup, f mper ou fnoximum. puis 
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piquer plein gaz, quand la vitesse est 
au maximum en piqué, réduire les gaz, 
et ainsi on atteint une vitesse de 
2 000 km/h sans consommer de fuel, 
puisque tout est arrêté. Bien sûr il faut 
redresser pour ne pas se crasher. Sur 
ST, dans Flight Simulator li, pour 
les loopings: piquer pour bloquer le 
compteur, tirer sur le manche pour 
redresser, quand la vitesse arrive à 
zéro, sortir aussitôt les volets tout en 
gardant le manche tiré. Looping 
inverse: il faut être très haut, les gaz 
à fond, piquer en poussant la souris, 
l'avion ne semble pas vouloir remon-

. ter à l'envers, insistez, il vibre, alors là, 
vous tire?. la souris comme pour le 
redresser et le looping se fait en sens 
inverse, car les commandes de la sou­
ris pour monter ou descendre se sont 
inversées!!! 

POLUX, MAXIMUS 
ET OPTIMUS 
Sur Thomson, dans Krakout, jouer, 
port# 2, changer de tableau, port# 1 
avec action. Pour le Temple de 
Quauthli, on boit dans les chaudrons, 
(2 dokes), sur la rivière, il n'y a pas 
qu'un seul chemin (guêpe), mais plu­
sieurs. L'un d'entre eux mène à un vil­
lage qu'il faut traverser, puis il faut 
remonter la rivière pour arriver au tem­
ple. 
Dans Vampire, la fille qui est sur le 
toit n'est pas la bonne. Elle se trouve 
sûrement en bas, à droite du château, 
mais je ne trouve pas l'objet. Dans 
Héritage, à Las Vegas, il faut la mon­
tre (pour connaître l'heure), le sac, 
l'argent (sur la commode), puis le 
stylo, lie revolver, le cactus, la trom­
pette, la bague, la lampe et le peigne. 
La femme qui a les cheveux roses 
(sorte de sorcière) doît avoir le fer à 
repasser. Mais on n'a pas de place 
pour Je prendre. Au lieu de remonter, 
et de rater ainsi l'avion, il faut cliquer 
sur l'argent dans la chambre (assiette). 
Cherche aide pour Vampire, Herl­
tage li, Marche à /'Ombre et Bob 
Morane Jungle. Merci. 

FRANÇOIS 
Pour Laurent et Olivier (n° 63), dans 
lnterceptor (Amiga) , il ne faut pas 
détruire le sous-marin (6• mission) : en 
effet celui-ci transporte des M16-29 qui 
vont vous affronter. Pour réussir la 
mission, il faut détruire ces M16-29. 
Au début de la mission, 2 M16-29 ont 
pris l'air: détruisez-les, ainsi que les 
3 autres qui apparaîtront successive­
ment. Si vous n'êtes pas assez rapide 
lors de l'attaque, le 3• Ml6-29 lancera 
un missile nucléaire : dans ce cas, il 
faut détruire en priorité ce missile, puis 
abattre le M16-29. En fait, si le M16 
réussit à lancer un missile nucléaire, la 
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mission ne peut plus être accomplie. 
Les 2 autres M16 ne vont pas décol­
ler du sous-marin. Un petit truc pour 
remédier à cela, avant de détruire le 
3• M16 (celui qui a lancé le missile 
nucléaire), montez à 40 000 pieds, le 

· M16 vous suivra, abattez-le. Il descen­
dra en flammes. Positionnez-vous 
alors juste derrière lui avec les moteurs 
à 40 % , enclenchez votre canon et 
touchez-le plusieurs fois, à chaque fois 
qu'il explosera, un M16 vous sera cré­
dité. Il vous suffit donc de Je toucher 
2 fois, pour abattre 5 M16. La mission 
est réussie. A moi, existe-t-il plus de 
6 missions sur Interceptor avec 
l'extension 512 Ko. 

GUILLAUME, 
L'AMIGAMANIAQUE 
Dans Uninvited, à quoi sert la hache, 
comment attraper le diablotin rouge 
qui me nargue avec sa clef? Dons 
Faery Tale, pour garder les birds 
totem, il suffit de sauvegarder la par­
tie, avant d'en utiliser un, et repren­
dre la partie ensuite avec tous ceux 
que l'on avait auparavant. Dans Arka­
noïd, pour avoir n'importe quel item, 
il suffit de se mettre en pause au début 
de la partie, de taper DSIMAGIC (en 
querty) de relâcher la pause et de récu­
pérer l'item DS et de taper selon 
l'optiorf désirée : D pour 3 balles, B 
pour changer Je tableau, L pour /azer, 
E pour élargir la raquette, S pour 
ralentir la balle, C pour la glue, P pour 
une raquette suplémentaire et F pour 
arriver directement à l'infâme 33E 
tableau. On peut aussi choisir la vitesse 
de la balle avant la partie en tapant 1 : 
lent, 2 plus rapide, etc. Salut à tous. 

NICOLAS 
Dons Rocket Ranger, qui pourrait 
me donner les différents codes pour j 
changer de lunarium? Dans Elite, 
comment faire pour atterrir sur les pla­
nètes sans s'écraser? Dans Opératiofl 
Wolf , qui a des astuces, je n'arrive pas · 
à passer le 2• tableau ? Qui a des trucs 
pour Out Run ? Merci. 

DAVID 
Pour Help, dans Trantor, il faut que 
tu ailles au niveau, après avoir pris tou­
tes les lettres. Là tu trouveras une sorte 
de générateur, rentre les 8 lettres dans 
un ordre prééiS. et retourne au 
8• niveau, au télétransporteur. Pour 
Mickamiga (n° 59 bis), au lOOetableau 
de Bubble, il vaut mieux jouer à 
2 pour gagner. Il suffit d'attraper les 
potions marquées d'un éclair, ensuite 
fais le plus de bulles possible et fais­
/es éclater. Il en faut beaucoup pour 
tuer le monstTe. 
Pour Jérome (n ° 59 bis), dons Cons-

plration, tape " regarde sous pont, 
prends chrome, traverse pont, enlève 
feuillage, haut, attaque chaîne à 
anneau, est, attache chaîne à grille, 
ouest, pousse pierre, descends, sud. 
Et voilà. Pour entrer dans la cabane, 
il faut donner Io bague. 
Pour Anthony de Santes, dans 
Blood, pose-toi sur la 1 ,. planète lors­
que le jeu commence et interroge 
Yoko. 
Comment trouver de l'essence dans 
Virus et du temps infini dans Buggy 
Boy ? 
Dans Explora li, devant Circée, je 
suis toujours tTansf ormé en porc, 
devant le maître des ténèbres je suc­
combe et les gardes du Duc me tuent 
à chaque fois. Comment faire ? Que 
faire devant le roi et devant la grotte 
fermée par le rocher? Merci. 

ANONYME 
Dans R-Type, sur Amstrad, comment 
passer l'Aliendu l•'tableau. Après lui 
avoir crevé les yeux, il se détache et 
avance vers moi. Que faire? 

GUILLAUME 
Sur C 6128, pour Frédéric Comma· 
dorien (n° 62), dans Astérix et le 
chaudron magique, la clef que tu 
trouves dans le champ te sert à sortir 
de la cellule, si tu es capturé à Rome. 
Pour tous ceux qui en ont assez de 
perdre dans Bombjack, voici un petit 
programme: 
10 MEMORY 5999 
20 LOAD • BJCODE.BIN •, 6000 
30 POKE &Hl9FD, 0 
40 DATA 23279, 65, 23280, 32, 
23281, 82, 23282, 65, 23283, 86, 
23284, 69, 23285, 32 
50 FOR K=1T07 
60 READ PO,N 
70 POKE PO,N 
80 NEXT: MODE 0: CALL 6000 
A moi maintenant, dans 20 000 
Lieux sous les mers, je fais des par­
ties de chasse, je vhis sur une île, je 
pilote le sous-marin, j'obtiens plein de 
renseignements, mais je ne combats 
jamais le monstre. Je coule! 

BILL Y BUG BUG 
Pour avoir des vies infinies dans Bat­
man sur C 64: 
1 REM vies infinies pour Batman 
2 REM (nouvelle version) 
3 REM sur Commodore 
10 PRIN[ CHRS (147): FOR l 
364 TO 400 
20 READ B : POKE /, A-5: NEXT 
30 INPUT• l •r ou 2• partie (112) >; A 
40 IF A= 1 THEN POKE 394,210 
50 IF A =2 THEN POKE 295, 126 
60 SYS 364 
70 DATA 174, 133, 138, 162, 37, 

91, 250 
80DATA 174, 37, 146, 89, 8, 174 
90 DATA 139, 146, 90, 8, 174, 6, 
146, 91 
100 DATA 8, 101, 77, 82, 85 
110 DATA 77, 174, 186, 146, 164, 
130 
120 DATA 109, 178, 37, 213, 101 
A moi, dans Dallas Quest, comment 
se débarrasser de l'araignée géante 
dans la caverne ? Comment prendre 
les objets dans The Lost Ninja ? Où 
sont les autres? Dans Platoon, com­
ment arriver au village ? Comment 
rentrer dans le château de Mandra­
gore. Merci à tous. 

NICOLE WINNER 
Pour Lechim Dracor (n° 64) , pour 
Arkanoïd, un programme sur Thom­
son qui permet de choisir son tableau 
de départ : 
5 CLEAR 200,&H79FF 
10 LOADDM "ARKANOID,. 
20 INPUT• QUEL TABLEAU (1-32) : 
3,QT 
30 POKE &HBF86,QT-1 
40 EXEL &HBF7F 
Nous remercions James pour sa solu­
tion complète de Blueberry, Nicolas 
Gascoin pour Police Quest, Fabien 
Gobert pour Hurlements, Frank 
l'Intello pour le Manoir de Mortevielle, 
Frédéric Commodorien pour Fairlight, 
Petit Lu et Fredo pour Bill Palmer, 
Yuan le Joystickoman pour La Chose 
de Grotembourg, Olivier Collard pour 
Bard's Tale IU, Alain pour !'Affaire de 
Vera Cruz, Skyboy pour Pharaon, Kiki 
90 pour The Last Ninja, Inconnu pour 
Déjà Vu, Boris pour Qin, Wasp Spell­
mix pour Maniac Mansion, Bud, Pilou, 
Kiki pour Explora, Crash Garett, Qin, 
Versailles Story, Bill Palmer, Jason et 
la Toison d'or, Globe Trotter Amstrad, 
La Chose de Grotembourg, Profession 
Détective. 
Philippe Champagne, Ranki, Philippe 
Mathieu, Michel pour leurs solutions 
complètes d'Explora li, Christian 
Rothacher et Raymond lglesias pour 
Space Quest li, Romu pour Sram 1, 
Sram 2 et Qin, O/îvier Richard 
pour Leisure Suit Larry Il. 

36-15 TILT 
Plus de 2 000 pokes 

disponibles 24 h/24. 

Mot clé POK. 
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CREATION DE JEU 
Nous avons tous les deux 
quinze ans. Possesseurs d'un 
Amiga 500 + 10848, nous vou· 
Ions créer et programmer des 
jeux. Et pour cela , nous avons 
besoin de tes conseils. Quels 
sont les langages les plus rapi· 
des et les plus puissants sur 
Amiga? Quels sont les logiciels 
qui utilisent " .à fond» leurs pos· 
sibilités ? Où les trouver et à 
quel prix? 
Deluxe Paint Il est·il le seul logi­
ciel graphique pour réaliser des 
graphismes dignes de Defender 
of the Crown? En quel mode a­
l-il été réalisé? Merci. 
A part cela, j'aimerais prendre 
part à la lettre «non aux insul­
tes» (cf Forum du n° 64). Je 
suis entièrement d'accord avec 
celui qui l'a écrit: on n'a pas le 
droit d'insulter les journalistes 
de Tilt, surtout lorsqu' il s'agit 
d'Acidric Briztou. Ses articles 
sont superbes! J'ai adoré son 
avis sur les joysticks (Tilt n° 64. 
page 85), ainsi que mon ami. 
Alix et son ami, faites gaffe. 
Nous dirions, même, qu'il est 
interdit d'insulter Acidric Briz­
tou. Non mais ! 

Dinau-Soft, Paris 

La création de jeu est décidé­
ment un thème qui passionne 
nombre de nos lecteurs. Nous 
aurons bientôt /'occasion 
d 'approfondir cette question. 
Chaque fois, nous publions des 
" trucs et asctuces » qui peuvent 
vous aider à surmonter certai· 
nes difficultés de programma: 
fion. 
Le langage le plus rapide, sur 
Amiga comme sur les autres 
machines, est l'assembleur. 
Vous pouvez /'utiliser pour cer­
taines parties de vos program· 
mes. Sur Amiga, vous disposez 
de nombreux langages : Je « C » 

est souvent utilisé par les déve­
loppeurs de jeux, mais vous 
pouvez également vous servir 
du Basic. GFA Basic vient juste 
d'être adapté sur votre 
machine. De toute façon, si 
116 . 

vous avez besoin d'une bonne 
rapidité d'exécution, il vous fau­
dra utiliser un langage dispo­
sant d'un compilateur. Deluxe 
Paint 11 n'est pas le seul logiciel 
de création graphique vous per­
mettant de réaliser des images 
dignes de Defender of the 
Crown : vous avez aujourd'hui 
Deluxe Paint Ill, mais il néces­
site un méga-octet de RAM. 
Vous pouvez également utiliser 
Photon Paint (dessin en mode 
HAM) à condition de disposer 
d'un méga-octet de RAM. 

S'ENVOLER SANS 
VOLER 

Je possède un Atari ST et j'uti­
lise régul ièrement Flight Simu­
lator Il avec toujours autant de 
plaisir, même si entre temps 
d'autres simulateurs sont parus. 
J'aimerais savoir quels sont les 
« Scenery disks » disponibles 
actuellement et s'il est prévu 
une conversion pour Atari (ou 
Amiga) de Flight Simulator Ill 
disponible sur PC. Ne pourriez· 
vous pas faire un article sur ce 
simulateur qui, bien qu'étant 
ancien, pourrait sans doute inté· 
resser vos lecteurs. D'autant 
plus que grâce au livre " Voler 
avec FS », le logiciel est bien 
plus accessible et attrayant. 

Alain Godin 

Flight Simulator est de tous nos 
dossiers consacrés aux simula­
teurs de vol (le dernier en date 
est paru dans le n° 57 de Tilt). 
Flight Simulator 3.0 sur PC a 
également été testé par nos 
soins, dans le n° 57 bis. Tous 
les" Scenery disks »existants­
notamment le fameux« Western 
European Tour Scenery Disk » 
- sont distnbués en France par 
Ubi Soft, 1, voie Félix Eboué, 
94021 Créteil Cedex. Il ne sem­
ble pas que Sublogic ait prévu 
d 'adapter prochainement la ver· 
sion 3.0 du Flight Simulator de 
Microsoft pour d'autres machi­
nes. En réalité, c'est Flight 
Simulator 3.0 sur PC qui peut 
s 'apparenter à une adaptation 
améliorée de Fllght Simulator Il. 

MALCHANCE .. . 
Possédant un Amiga 500, j 'ai 
acquis Deluxe Paint Il que je 
trouve très puissant et qui faci­
lite beaucoup le travail. Après 
avoir fait une bonne vingtaine de 
dessins que je comptais t'en­
voyer, la disquette de sauve­
garde« tomba malade». N'étant 

point docteur, je me réfère aux 
journalistes de Tilt pour me dire 
ce que je dois faire. Aucun logi­
ciel ne veut charger ma dis­
quette (Deluxe Pain! Il, Pixmate, 
Workbench 1.3, etc.). Ceux-ci 
me disent qu'elle comporte une 
erreur d'écriture-lecture ( ... ). 
J'espère que tu pourras trouver 
une solution à mon problème 
sans quoi je ne gagnerai pas le 
concours du graphiste du mois l 
Je tenais à te dire qu 'autrefois 
j'aimais bien Mathieu Brisou , 
mais depuis qu'il s'appelle Aci­
dric Briztou, je le trouve nul ! Et 
plus particulièrement lorsque 
dans un test de joystick, il teste 
la souris ! Néanmoins, s'il 
trouve la solution de mon pro­
blème, il gagnera un peu plus 
d'estime de ma part. . 

Anonyme 

Acidric Briztou vous conseille 
de reformater votre disquette et 
de recommencer vos dessins. 
C'est ma/heureusement tout ce 
qu'il vous reste à faire, puisque 
vous n'avez pas pris la précau­
tion d'en faire une copie de sau­
vegarde ... Attendez, il y aurait 
peut-être une autre solution, 
mais nous ne voulons pas vous 
laisser trop d'espoir, car il y a 
de fortes chances pour que vos 
fichiers soient irrécupérables. 
Plusieurs utilitaires permettent, 
en effet, d'examiner les don· 
nées inscrites sur la disquette, 
et éventuellement de faire renaÎ­
tre des fichiers effacés par 
erreur (à condition que vous 
n'ayez rien écrit sur la disquette 
depuis /'effacement du fichier!). 
Vous pouvez pour cela utiliser le 
programme " Disk Doctor » du 
Workbench ou « Disk Salve» du 
domaine public. Avez-vous été 
victime d 'un virus ? Dans ce 

. cas, CF Boot et VirusX 3. 1 que 
Commodore fournira bientôt à 
ses revendeurs pourront peut­
être vous tirer d'affaire. 

UN PIRATE BELGE 
PASSE AUX AVEUX 

Les Belges ne dorment pas l Ici 
aussi on te reçoit et on te lit. Et 
personnellement, je te trouve 
super. Mais je t'écris pour te 
dire autre chose. Je fais de 
l'informatique depuis cinq ans 
(déjà), j'ai possédé successive­
ment un C64, un C 128 et main­
tenant un Amiga 500. Et, oh sur­
prise, je n'ai jamais acheté 
aucun programme ! Pourtant, je 
possède près de cent disquettes 
avec des trucs vachement bien 

du genre Falcon, Speedball, la 
Quête de l'oiseau du temps, 
Empire. .. Mais ce sont toutes 
des versions piratées( ... ). 
Attention. Ceci n'est pas une let· 
tre pour me vanter. C'est un 
avertissement. Si on supprime 
le piratage, je vendrai mon ordi· 
nateur car je me vois mal 
débourser 1 000 à 2 000 FB (150 
à 250 FF) à chaque fois qu'un 
jeu me plaît. L'avertissement 
s'adresse aux firmes de softs. 
Les frais de développement, de 
programmation, c'est très bien, 
mais nous on s'en fout. Un jeu, 
on n'est jamais sûr de l'aimer, 
même après une critique favo· 
rable de Tilt. Et personne ne le 
reprendr?. De plus (je prends 
mon cas), avec 2 000 FB 
d'argent de poche par mois, 
combien de jeux puis-je m'ache· 
ter, hein? En me privant bien 
sûr de tout : sorties, cinéma, 
livres ... 
Voilà mon conseil final : ne tou· 
chez pas au piratage, ou alors 
divisez le prix de vente des logi· 
ciels par dix ! Ce n'est pas une 
menace, je n'ai personne der· 
rière moi, ni mafia ni Front natio· 
nal, c'est un conseil pour la 
bonne santé de l'informatique, 
ici , en Belgique et, je le sup· 
pose, en France également. 
P.S.: j'espère ne courir aucun 
risque en éc rivan t ceci. 

Red Line lnc., Belgium 

Monsieur " Red Une», au nom 
de la loi, je vous arrête, vous et 
votre argumentation qui ne tient 
aucun compte des réalités éco­
nomiques. Vous prétendez vous 
préoccuper de la bonne santé 
de l'in formatique, mais vous 
refusez de donner aux entrepri­
ses qui éditent des logiciels des 
moyens de vivre, c'est-à-dire de 
créer d 'autres programmes. Par 
contrecoup, vous mettez donc 
en danger la survie de votre 
machine. Le piratage peut éven­
tuellement doper les ventes 
d'un ordinateur au départ, mals 
il a tôt fait de condamner la 
machine à /'asphyxie par man­
que de softs. Demandez aux 
éditeurs de jeux sur Apple Il ce 
qu'ils en pensent! Que feriez­
vous d 'un ordinateur sans pro­
grammes ? Votre lettre a toute· 
fois le mérite de souligner 
l'opposition apparemment 
inconciliable de deux réalités. 
La réa lité vécue, que vous par­
tagez avec de nombreux jeunes 
joueurs, d 'une difficulté à ache­
ter des logiciels par manque de 
moyens. Et les réalités économi-
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ques qui s'imposent avec autant 
de force aux entreprises vivant 
de la micro. Il n'est donc pas 
inutile que les éditeurs prennent 
connaissance de votre point de 
vue, fut-il contestable de leur 
point de vue. 

GRAPHISME EN GFA 
Vous avez énoncé dans deux de 
vos journaux (n° 58H : Forum et 
n° 64: Sésame), la façon 
d'implanter nos images réali­
sées à l'aide de Degas Elite 
dans le langage GFA. 
J'ai parfaitement tapé les deux 
listings qui étaient presque iden­
tiques, hormis la dernière ligne 
où dans le n° 58H, il est inscrit 
XBIOS (3) contre XBIOS (2) dans 
le n° 64. Et dans le n° 64, VOUS 

avait fait une erreur, toujours 
dans la dernière ligne, en écri­
vant '' BM » au lieu de 
" BMOVE », et qu'il n'y a pas 
d'ouverture de parenthèse. Bon, 
et bien, ça ne marche pas ! Mes 
belles images, que je ne vais 
pas tarder à vous envoyer, sont 
complètement brouillées: on ne 
les voit plus (normal, c'est 
brouillé). A la place, il y a des 
pixels de toutes les couleurs 
avec, dans le bas de l'écran, 
des grands traits verticaux. 
Pourquoi? Parce que je pos­
sède le GFA 3.0? Parce que j 'ai 
un moniteu r 50 Hz? 

Cyrille Lemaitre 

Honte à vous qui n'avez pas lu, · 
dans Je Forum du n ° 58H, que 
seules les images au format Pl 1, 
c'est-à;dire non compactées, 
pouvaient être affichées de 
cette manière. Juju, notre 
expert ès listings, utilise ce pro­
gramme tous les matins et n'a 
jamais eu de problèmes. XBIOS 
(3), adresse de l'écran physique, 
et XBIOS (2), adresse de l'écran 
logique, sont similaires en GFA 
Basic et peuvent donc être uti­
lisés indifféremment. Quant à 
« BM "· vous avez parfaitement 
raison, il s'agissait bien d'un·e 
erreur. 

SONS EN GFA 
Salut à Tilt et longue vie au jour­
nal. Je possède depuis un an un 
Atari 520 STF. Il y a six mois, je 
me suis acheté Neochrome et 
le GFA Basic. J'arrive bien à 
sauvegarder mes dessins avec 
Neochrome, mais impossible de 
le recharger. Mon vendeur m'a 
expliqué qu'il fallait un certain 
logiciel "Snapshot ,, qui coûte 

environ 400 F. Je trouve cela un 
peu cher. Ya-t-il une autre solu­
t ion ? Le vrai « hic » de la ques­
tion est que je voudrais utiliser 
mes dessins créés avec Neo­
chrome dans un programme en 
GFA Basic: comment puis-je 
fai re ? J'ai lu dans un numéro 
que vous aviez donné un pro­
gramme identique pour le logi­
ciel Degas Elite. J'ai également 
essayé le programme avec la 
présentation du jeu Road Run­
ner .(celle-ci est faite avec 
Degas Elite): cela fonctionne 
bien, mais lorsque l'on veut 
revenir au GFA Basic, l'écran 
est noir. Comment peut-on évi­
ter cela si ça se produit avec 
Neochrome? L'image de pré­
sentation de Road Runner n'est 
qu'un exemple, je l'ai pêché au 
hasard, je ne possède pas 
Degas Elite). Pouvez-vous éga­
lement m'indiquer quels types 
de jeux on peut créer avec le 
GFA Basic et des logiciels 
comme Neochrome? Je ne me 
débrouille pas mal en program­
mation avec le GFA. D'ailleurs, 
j'ai fait un petit jeu de mots (que 
j'enverrai bientôt à Tilt), mais je 
n'arrive pas à créer des sprites, 
et plus précisément, je n'arrive 
pas à me repérer avec l'instruc­
tion DATA qui se relie avec l'ins­
truction SPRITE. Pourriez-vous 
me donner quelques explica­
tions?( ... ) Je ne comprends· rien 
à la musique en GFA Basic. 
Quel bon logiciel serait utile 
pour moi? 
Et j'allais oublier de vous 
demander: si le GFA Basic 
n'est pas assez puissant pour 
créer un jeu, quel autre langage 
pourrait aller? 

Frédéric Lafage, 
Montceau-les-Mines 

Le moins que l'on puisse dire 
est que votre revendeur semble 
avoir un sens aigu du com­
merce. Vous pouvez d'ailleurs 
aller Je féliciter de notre part 
pour sa compétence désintéres­
sée dont feraient bien de s'ins­
pirer les autres revendeurs, s'ils 
souhaitent sincèrement que le 
marché de la micro se porte 
mieux. Trève .de plaisanterie: 
Neochrome ùtilise la même 
icône pour la sauvegarde que 
pour le chargement d'un dessin. 
La fonction sélectionnée -
chargement ou sauvegarde -
dépend en fait du bouton de la 
souris sur lequel vous appuyez. 
Les programmes de dessins 
sont plus ou moins bons selon 
les cas, mais ils offrent tous, au 

minimum, la possibilité de visua­
liser ou de retravailler les ima­
ges! D'ailleurs, votre disquette 
Neochrome doit normalement 
comporter un programme de 
visualisation de tous les dessins 
d'une disquette, appelé « Neo­
show.prog "· 
Pour utiliser ces dessins en 
GFA, vous pouvez les convertir 
en images au format Degas 
grâce à un programme de 
conversion fourni avec Degas 
Elite, puis utiliser le programme 
que vous citez. Vous ,Jouvez éga­
lement les charger directement 
grâce au programme suivant: 

A$=SPACE$ (32128) 
NOM$= "NOM.NEO" 
A = VARPTR (A$) 
BLOAD NOM$.A 
VOID XBIOS (6,L:A +4) 
BMOVE A+ 128,XBJOS 
(3),32000 

"NOM.NEO" est bien entendu 
le nom du fichier Neochrome 
correspondant à votre image. 
Pour remédier à l'écran noir, 
vous devez modifier les encres 
d 'affichage en tapant "en aveu­
gle,, sur la touche "RETURN" 
puis sur" ESC"· Tapez ensuite 
SE O. 7 et appuyez de nouveau 
sur "RETURN "· 
Le GFA Basic vous permet a 
priori de créer tous types de 
jeux. Vous pouvez également 
utiliser du "C )} et de /'Assem­
bleur, au moins pour certaines 
parties du programme exigeant 
une plus grande rapidité d'exé­
cution. 
En ce qui concerne les sprites, 
il vaut mieux utiliser les instruc­
tions GET et PUT qui permettent 
de prendre et de déplacer un 
morceau d'image que l'instruc­
tion SPRITE. Pour sonoriser vos 
programmes, reportez-vous au 
listing du jeu Bubble Escape en 
page 88 du n° 58H. Il vous 
donne deux exemples de con­
trôle du processeur sonore: Je 
XBJOS et par les instructions 
Sound du GFA (première 
colonne de la page 90). D'après 
Juju, notre programmeur en 
chef, le logiciel Music Construc­
tion Set peut également être uti­
lisé pour sonoriser les program­
mes en GFA. 

VIRUS CORIACE 
Certains virus peuvent-ils« sur­
vivre» à l'extinction de l'ordina­
teur? En effet, mon Amiga 500 
est tombé subitement malade: 
l' introduction d'une disquette 
quelconque entraîne le mes-

sage « disk write protected » 
bien qu 'elle ne le soit pas. Cela 
signifie qu'il m'est impossible de 
formater et de sauvegarder. La 
lecture ne pose pas de pro­
blème. Est-ce qu'un voyage 
chez Commodore s'impose? 
Sinon, que faire? Je vous sup­
plie de répondre car être privé 
d'Amiga , c'est l ' horreur , 
l'enfer ! 
De plus , qu'est-ce qu'une 
" Ramcard extension»? Est-ce 
une mémoire? Si oui, de com­
bien de Ko( ... ) 

Amigafan de Toul 

La 11 Ramcard extension » n'est 
rien d'autre qu'une extension 
mémoire qui se connecte au 
port cartouche de /'Amiga. Elle 
peut recevoir jusqu'à 1,5 méga­
octet de RAM. Attention: la dis­
ponibilité des RAM pose des 
problèmes en ces temps de 
pénurie. 
Les virus en RAM sont tués à 
l 'extinction de la machine. Ils 
ressuscitent lorsque vous rallu­
mez l'ordinateur et que vous 
chargez une disquette contami­
née (le Workbench de / 'Amiga 
par exemple). Un virus n'a 
aucun moyen de venir se loger 
en ROM (Real On/y Memory), 
mémoire morte dans laquelle 
l'ordinateur ne peut écrire. Sa 
seule chance de survie serait de 
se réfugier dans la RAM de 
l'horloge permanente (horloge 
présente sur la carte d'exten­
sion A501 et alimentée par une 
pile), mais les techniciens de 
Commodore nous ont assuré 
qu'il n'y avait pas suffisamment 
de place en mémoire pour cela: 
sa présence se traduirait immé­
diatement par un bug de l'hor­
loge. Allumez votre ordinateur et 
enfournez une disquette 11 Work­
bench !> qui fonctionne sans 
défaut sur un autre ordinateur, 
de manière à voir si votre pro­
blème vient de votre disquette. 
Si le défaut persiste, il est pro­
bable que le détecteur de pro­
tection de votre /ecteür ne fonc­
tionne pas correctement. Un 
voyage chez Commodore 
s'imposerait alors ... 

36-15 TILT 
mot clé JACK 

Gagnez 
un SCOOTER 
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FRAIS DE PORT - 35 F 
REMBOURSEMENT IMMÉDIAT SI INDISPONIBILITÉ DU PRODUIT 

PC Prix F BUMPY 189 SORCERY + 199 10 HITS VOlUME FIVE 159 COMMODORE 64 BOBO 
COBRA li 

ABRAM'SBAffiETANK 239 COOEROVTE 
189 SPACE HARRIER 
229 SUPER!)IAN 

BALANCE Of POWER 1990 279 CRAZY CARS Il 205 TARGHAN 
BILLIARD SIMULA TOR 
CHUCK YEAGER 
EMMANUELLE 
FLIGHT SIMULATOR3 
F1S STflll<E EAGLE 
F16 COMSAT PILOT 
GllM'O PRIX CIRCUIT 
GUNSHIP 
HEROES OF THE LANCE 
KING OUEST IV 
l'ARCHE DU CAPITAINE 

BLOOD 
MAXI BOURSE 
MEURTRES A VENISE 
ROCKET RANGER 
TEST DRIVE Il 

ATARI 

AAllCAN RAIDERS 
AFTER BURNER 
A320 
BATMAN 
BILLIARO SIMULATOR 
BIO CHALLENGE 
BLASTEROID 
BOB MORANE OCEANS 

BOBO 

239 EMMANUELLE 
245 EXPLORA Il 
199 FOOTBALL MANAGER Il 
399 FUSION 
179 FIS STRIJ<E EAGLE 
219 FIS COMBAT PLOT 
229 GALDREGOHS DOMAIN 
289 INCREDIBLE SHRINK. 
219 SPECIAL 

209 TECHNOOOP 
299 TEENAGE QUEEN 
189 THUNDERBLADE..-

229 mAN 
199 TYPHON 
199 V1NOICA TOR 
189 WARZONE 

WINTER GAMES 
199 ZAK MAC CRACKEN 

289 INTERNATIONAL KARATE+ 179 ZANY GOLF 
IRON TRACKERS 219 

239 JADE 
239 KARATEKA 
239 KENNEDY APPROACH 
239 KING OUEST IV 
NC LA QUETE DE L'OISEAU DU 

299 
189 
219 
299 

AMSTRAD 

COMPILATIONS 
TEMPS 229 AMSTRAD GOLDHITS 

L'ARCHE OU CAPITAINE ARCADE ACTION 
BLOOD 259 CLASSIQUES N°1 

LED STOM 189 DIX SUR DIX 
LE LIVRE DE LA JUNGLE 219 DYNAMITE 

189 MAXI BOURSE 229 ERE HITS VOLUME 1 
229 MEURTRES A VENISE 229 ERE HITS VOLUME 2 
189 OPERATIONJUPITER 219 EREHITSVOLUME3 
195 PACLAND 179 GIANTS: LES BESTD'US 
189 PACMANIA 189 GOlD 
179 PLATOON 189 LA COlLECTION KONAMI 
189 RAM~O Ill 179 LE MONDE DE L'ARCADE 
229 REAL GHOSSUSTER 179 LES PRIVES 
189 A-TYPE 199 LES FUTURISTES 

209 12 JEUX EXCEPTIONNELS 179 
221 
239 AFTER BURNER 
189 AIRBORNE RANGER 
189 BARBARIAN Il 

ACTION SERVICE 
951145 AFTER BURNEA 
~69 BATMAN 
~35 DRAGON NINJA 

195 BOB MORANE OCEANS 139t189 F14TOMCAT 

239 BOBO 139t189 GRAND PRIX CIRCUtT 
189 BUMPY 1291189 L'ARCHE OU CAPITAINE 

139t189 Bl.000 NC CHICAG090 
99 ~CARSll 

219 FOOTBALL MANAGER Il 
239 GUNSHIP 
229 HIGHWAY PATROL 

129165 LAST NINJA Il 
NC LEOSTORM 

1691229 PACIANO 
-ll89 PACMANIA 

LAST NINJA 2 1191139 RAMBO 111 

LE LIVRE DE LA JUNGLE -1189 REAL GHOSTBUSTER 

MAXI BOURSE 1291179 REBEL CHARGEANT 
NETHERWOALO 951139 CHIKAMAMGA 
NORTHSTAR 891- ROBOCOP 
OFF SHORE WARRIOR 1191159 ROCKET RANGER 

99 PACIANO 931139 R·TYPE 
179 PIRATE -1139 TlTAN 
169 REAL GHOSTBUSTER 891139 T .J<.O. 
189 A-TYPE 951145 WEC LE MANS 
189 SILENT SERVICE 891139 
189 STfllKE FORŒ HARRIER 891-
189 TECHNOCOP 991149 
189 THUNDERBLADE 991145 AMIGA 

TtTAN 1191159 

BOB MORANE OCEANS 

139/189 CAPITAINE FIZZ 
951139 CRAZY CARS Il 
951145 DRAGON'$ LAIR 

951139 ELITE 
-1159 EMMANUELLE 

105/159 GAWREGON'SOOMAIN 
HYBRlS 

1491169 IRON TRACKERS 
1191139 KARATE KlO Il 
951145 LA QUETE DE L'OISEAU DU 

109/159 TEMPS 
891139 L'ARCHE DU CAPITAINE 

791119 BLOOD 
99/NC LED STORM 

LE LIVRE DE LA JUNGLE 

-1219 MEGA PACK 
891129 MEURTRES A VENISE 
-1165 MOTOR MASSACRE 
92/139 NIGEL MANSELL 

1191169 PACl.AND 
991159 PORTS OF CAlL 
791119 REBELCHARGE 

SPACE HARRIER 
SPEEDBALL 
SWORD OF SOOAN 
TEENAGE OUEEN 
TEST DRIVE Il 

189 TURBO CUP 
169 TYPHON 

1491199 AFTER BURNER 239 TITAN 
791129 BALANCE OF POWER 1990 249 ZANY GOlF 

189 WEC LE MANS 891139 BASE BALL 229 
179 WIZARO WAR 2 -1149 BILLIARO SIMULATOR 229 
179 4x4 OFF ROAD RAClNG 991145 BLASTEROIOS 219 

* POUR THOMSON, APPLE ET POUR RECEVOIR NOTRE LISTE COMPLÈTE, NOUS TÉLÉPHONER 

229 
229 
139 
229 
339 
199 
209 
189 

239 
213 
199 

229 

---~-----------------------------------------
BON DE COMMANDE 

NOM ~--------------­

PRÉNOM 

ADRESSE--- ------ --- -­

VILLE 

CODE POSTAL 

TÉL. 

0 PC et COMPATIBLE 
0 AMIGA 
0 ATARI ST 
0 AMSTRAD CPC 

0 APPLE Il 
0 C64 
0 THOMSON Réf. __ 
0 AMSTRAD PCW 

•OFFRE VALABLE DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 

LOGIDREAM'S - 20 Avenue de Provence 
78140 VELIZY 

NOM DU JEiU - - - ----- PRIX 

0 DISK --- - ------t-- --
0 CASS-- ----- - ---+-- -­
FRAIS DE PORT ET D'EMBALLAGE + 15 F 

TOTAL ______ -+----

0 CCP 0 CHÈQUE BANCAIRE 
0 MANDAT-LETIRE 
0 EN CONTRE REMBOURSEMENT 
(PRÉVOIR 20 F DE FRAIS) 
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Compte tenu du bon accueil reçu par 
notre concours "Devenez journaliste" 
(voir Tilt n°65 en page 98), nous avons 
décidé de modifier quelque peu les règles 
du jeu. En effet, nombre d'entre vous 
nous ont reproché de ne pas donner suffi­
samment de temps aux compétiteurs. 
Voici qui est fait puisque la date butoir du 
30 avril est repoussée d'un mois. Vous 
avez donc jusqu'au 30 mai 1989 pour 
nous faire parvenir vos oeuvres ... 

Une erreur indépendante de notre volonté 
s'est glissée dans l'article "Editeurs: un 
de plus", paru dans Tilt n°65, page 26. 
L'exclusivité de distribution du pro­
gramme TurboCAD 30 appartient en effet 
à Handshake pour la France, la Belgique 
et la Suisse et EAM possède les droits 
pour les Pays-Bas. Jean-Christophe Ago­
bert s'était un peu trop avancé sur le 
terme exclusivité qui n'exprime en fait 
qu'un souhait de distribution pour le 
monde entier. 

®0® 1JilW@Il® 

Outre une association avec d'autres soci­
étés, Wings annonce la venue d'un 
disque dur destiné aux possesseurs de 
compatibles PC portables, de marque 
Amstrad. Pour en savoir plus: 
Wings 
57, rue de Charonne 
75011 Paris 

Ça y est, le nouveau système 
d'exploitation de l'Archimedes est arrivé 
en France. Disponible en quantité limitée 
pour le moment, il se présente sous la 
forme d'un pack avec nouvelles Roms, 
manuel et disquettes. 
Pour plus d'informations: 
ASHIV 
Cap 101 
67, rue Robespierre 
93100 Montreuil 

Spécialiste en supports magnétiques, 
TDK annonce la venue d'une nouvelle 
génération de disquettes: la série EB. 
D'après TDK, les disquettes EB sont 
extrêmement fiables et supportent plus 

120 

de quarante millions de passages. Cela 
est rendu possible par l'utilisation de par­
ticules d'Avilyn et par traitement spéci­
fique de la surface du disque. 

Bien connue pour ses divers utilitaires, la 
société ESAT Software change de logo. 
Ce dernier concrétise les nouveaux 
espoirs de l'entreprise bordelaise qui 
vient du reste de signer un accord de dis­
tribution avec Generation 5. 

© @ Uiiil Uiiil llll lfù u <qj ll1I ® 11' ~ 

Importateur du portable de Cambridge 
Computer, dont l'initiateur n'est autre que 
Clive Sinclair, Orion Electronics annonce 
la commercialisation d'un modem destiné 
au Z 88. Compatible avec divers proto­
coles, il dispose de vingt heures 
d'autonomie et se distingue par sa grande 
compacité. 
Orion Electronics 
12, rue Chance Milly 
9211 O Clichy 

Digne successeur du programme PC Ditto 
(un émulateur PC pour Atari ST)-, PC Ditto 
Il est une extension matérielle qui permet 
d'utiliser son ST. comme un véritable PC. 
On nous promet un prix de l'ordre des 
2700 F, des performances dignes d'un 
AT, ainsi qu'une liste de programmes cer­
tifiés compatibles avec PC Ditto Il. La dis­
tribution de ce pr~duit sera assurée en 
France par la socl,été Clavius. Pour plus 
d'informations: 
Clavius 
19, rue Houdon 
75018 Paris 

La société d'édition Coktel Vision change 
d'adresse et est désormais sise au Park 
Tertiaire de Meudon, immeuble le Galilée, 
5-7, rue Jeanne Braconnier, 92190 
Meudon. 

Distributeur bien connu des routards des 
microloisirs, Electron met en place une 
structure destinée aux joueurs invétérés. 
Situé à côté du magasin Electron Pro (12, 
place de la porte Champerret, Paris 
17em), Electron Loisirs se veut être le 
temple du jeu. Une gamme très complète 

de logiciels sélectionnés pour ordinateurs 
8 bits, ST, Amiga, PC, est proposée à des 
prix défiant toute concurrence. Ainsi, une 
cinquantaine de titres sur 16 bits sont à 
50 F! D'autres le sont à 1 OO F, notamment 
les Psygnosis ... Signalons aussi le logi­
ciel du mois à un tarif inférieur de 20 % à 
celui habituellement pratiqué. En outre, 
Electron Loisirs effectue la location de 
cartouches pour consoles de jeux et 
possède un système de reprise pour les 
logiciels et un centre technique assurant 
le SAV en un temps record ... 

Le club French Amiga User Group 
(FRAUG) se développe et propose désor­
mais une revue mensuelle nommée 
FRAUG, destinée aux membres du club. 
Au sommaire, on trouve des tests de jeux 
mais aussi de logiciels plus sérieux, des 
informations diverses, des bidouilles, etc. 
Par ailleurs, le club FRAUG se veut 
d'ampleur nationale et il bénéficie d'un 
réseaux de correspondants locaux char­
gés de résoudre les divers problèmes au 
niveau régional. A n'en pas douter, le 
French Amiga User Group a donc tous les 
éléments pour devenir le premier club 
Amiga de France et de Navarre. Pour plus 
d'informations: 
French Amiga User Group 
B.P64 
642020 Biarritz Cedex 

Très en verve depuis le début de 
l'année , Apple poursuit sa politique de 
soutient de sa gamme de machines. 
Ainsi, avril 89 voit la création d'un nou­
veau Club d'Utilisateurs au sein de la 
structure Apple User Group France. Sig­
nalons que pour la première fois, se tien­
dront en 1989 un Campus d'été ainsi 
qu'une Convention Annuelle Apple User 
Group France. Cela devrait permettre de 
définir les orientations stratégiques 
nécessaires pour imposer encore un peu 
plus cette structure de coordination de 
clubs. Certains ne voient pas d'un bon 
oeil ce système et lui reprochent 
l'instauration de relations trop serrées 
avec la firme de Cuppertino. Toutefois, 
nombre d'utilisateurs ne sont pas du 
même avis et se félicitent de l'existence 
de clubs leur permettant de résoudre bien 
des problèmes ... Au-delà des polémiques 
de chapelles, d'autres constructeurs 
pourraient peut-être s'inspirer d'Apple 
pour se rappocher de leurs clients. 



r-----------------------------------, 
CONCOURS •GRAPH~STfE DU MOIS'" , 

Chaque mois, Tilt publie !'oeuvre la plus originale. 
Le gagnant reçoit un stylo calculette. 

Envoyez-nous une sauvegarde de vos dessins en nous indi­
quant les modalités de chargement. 
Nom de l'ordinateur utilisé ____________ _ 
Nom du logiciel utilisé _ ____________ _ 
Référence de sauvegarde des dessins _______ _ 

Nom ---------------------Prénom ____________ --'------- -
Age ____________________ _ 
Adresse_· __________________ _ 

Téléphone ______________ ____ _ 

Je certifie que le dessin ci-joint est bien une o~uvre 
originale et non une copie. Date: 
Signature: 

r-----------------------------------, 
: Hff- fPARAlDE DIES llECTEURS 
1 
1 
1 
1 
1 

Classez par ordre de préférence 
les quatre meilleurs logiciels du mois. 

:1 _____________________ _ 
•2 
1 ------------------~---
' 3 1 ----------------------
14 ----------------------
Marque de votre ordinateur _________ _ 

Nom _ _ _______________ _ 

Adresse _______________ _ 

Téléphone _______________ _ 

Découpez ce bon et renvoyez-le à TILT Rédaction, 
2 rue des Italiens 75009 PARIS 

~------------------------ - ----------~ 

LECTEURS 
· DRAGON NINJA 

O<:ean 
VIGILANTE 
u.s Gold 

BARBARIAN2 
Palace 

DOUBLE DRAGON Il 
Ocean 

BIO CHALLENGE 
Delphine 

BaALLISTIX 
Psygnosià 

ZA1'« GOl.F 
E.A 

ROBOCOP 
Ocean 

ROCKET RANGER 
<:;inemaware 
EXPLOBAll 
lnfomédla 

BOUTIQUES 
BARBARIANll 

Palace 
FALCON 

Spec;trum Holobyte 
TIGERROAD 

Capcom 
CRAZYCARS 

T•us 
OPERATION WOLF 

Oœan 
EXPLORA Il 
lnfomedia 

F16 
Digital lntegration 

A-TYPE 
Mediagenic 
TARGHAN 
Sil maris 

TEENAGE QUEEN 
ERE 

AMIGA500 
AMIGA 2000 NC 
A500 + A 1084 s {STEREO) NC 

A2000 + A 1084 s (STEREO) 6950 p 
PROMOTION EDUCATION NATIONALE: 

PACK EDUCAMIGA A2000+A1084 +KIT PC XT 
13990 F 

PERIPHERIQUES CONSTRUCTEURS 

A1010 A2010 A501 A2058 KITPC SCANNER 
3"1/2 3"1/2 512 K 2MEGS CARTE+ A4APLAT. 
EXT INTER. A500 A2000 5"1/4 200 DPI 

1390 NC 1490 6500 NC 4990 

CARTE A2300 CARTE CARTE CARTE Disquettes 
OVERDRIVE GENLOCK AT2286 A2620 FLIC KER 3"112 MF 
CONTROL INTERNE disponible 6802014Mh FIXER ~DD Konicé SCSI +2Mo 

2550 2190 10600 14220 4950 120F/10 

PERIPHERIQUES CONNECTABLES OU COMPATIBLES 

L ECTEUR LECTEUR FILTRE CODEUR GENLOCK PERFECT 
MDC30 MOC ELECTR. SATELL. GST30 SOUND 
3"1/2 DF 5"1/4 DG88 PAL XP FR. 

1250 2190 2540 2750 4050 850 

MPS 1500 PAINTJEi: MPS 1230 DESKJET MONIT. EMULAT. 
COULEUR HP JET 9AIGUIL. 300 DPI MUTISYN. FLAM 
AIGUILLE ENCRE NIB A1432 MITEL 

3390 15390 2090 10200 5560 850 

SOFTS DES NOUVEAUTES CHAQUE SEMAINE 

GRAPHICSNIDEO 

DPAINTll 700 
DVIDEO 1.2 PAL 700 
PHOTOLAB 630 
PHOTON PAINT Il 1290 
VIDEOSCAPE 1549 
DESIGN 3D 890 
SCULPT3D 899 
ANIMATE3D 1450 
INTER FONT 950 
DIGIVIEW GOLD 2250 
FÀNTÀVISION 509 
TVTEXT 859 
PROVIDEO 2500 
VIDEO TITLER 1000 
THE OIRECTOR 679 
PRO.DRAW 1no 

SON/MUSIQUE DIVERTISSEMENT 

DELUXE MUSIC 700 BATTLE CHESS 280 
SONIX 690 INTERCEPTOR 269 
Dr.T's {KCSJ 1999 
AUDIO MA TER Il 710 CHESSMASTER 2000199 
TRACK 24 590 BAAD'S TALE W 370 

LANGA. ET UTIL. FLIGHT SIMULA. 399 

LATIICE5.0 2690 ROCKET RANGER 294 
KINDWORDS 950 SCENAFW EUROPE 219 
POWER WINDOWS 670 ULTIMAIV 330 
BENCH MODULAI! 1990 DRAGON'S LAIR 470 DATAMAT 495 

SWORD OFSODAN 480 SUPERBASE PRO 2490 
OUARTERBACK 550 FALCON 340 
PRO. PAGE 3690 CALIFORNIA GAMES 240 
TEXTCRAFT + 300 PACMANIA 
GFA BASIC 3.0 750 
EXCELLENCE FR 2190 TEST DRIVE li 

JOYSTICK A PARTIR DE 70 F 

MAD 
42, rue Lamartine 
75009 PARIS 
Tél: 48 7811 65 
Métros : CADET 

230 
349 

OTRE DAME DE LORETTE --------------· · ·;... 

BON A RETOURNER A MAD (adresse ci-dessus) _ 
NON : ........................................ : ... PRENOM : ······························m 
ADRESSE : ................................................................................... m 

0 Envoyez-moi ma MAD'CARD; ci-joint une photo et 2 timbres à 
2,20 F 
0 Envoyez-moi par retour votre catalogue ainsi que votre tarif 
général. 



TRUCS 
ET ASTUCES 

Changement de formule! Finis les 
interminables listings. Nous publions 
désormais des trucs et astuces de 
moins de 70 lignes. 

Envoyez les vôtres. Toutes les 
machines sont bienvenues. 

--POWER LED--
Grâce à Cyril Masquilliere, l'Amiga 
fait sont apparition dans Sésame. Son 
truc va transformer votre Amiga en 
gyrophare! 

'GFA BASIC 3.0 
'TRUC ET ASTUCE DE Cyril Masquilliere 
porta=65536*&HBF+&HE001 

, GOSUB clignot 
· ' Jetez un oeil au POWER LED ... 
PROCEDURE clignot 

REPEAT 
FOR i=1 TO 1000 
POKE porta,PEEK(porta) OR &H2 
NEXTi 
FOR i=1 TO 1000 
POKEporta,PEEK(porta)AND&HFD 
NEXTi 

UNTIL MOUSEK=2 
RETURN 

Sur Atari ST, Mix & Zestoon frappent 
avec des tonnes de. rouleaux de 
couleurs. 
Ces programmes · ne fonctionnent 
correctement qu'avec la version 3 du 
GFA Basic 

--COULEURS --
Les rouleaux de couleurs ·s'obtiennent. 
avec un changement de couleur rapide 

.. du fond, à l'aide de l'instruction: 
SETCOLOR O,n . 
ou 
SPOKE &HFFFF8240,n 
Le SPOKE est légèrement plus rapide 
que SETCOLOR. 
1er programme 
HIDEM 
DO 

1~ 

FOR o=-0 TO Pl STEP 0.05 
VSYNC 
x=ABS(SIN(o)*160) 
FOR i=1TO150-x 
NEXTi 

FOR i%=1 TO x/2 
SETCOLOR O,i% 

NEXTi% 
SETCOLOR 0,0 

NEXTo 
FOR u=O TO Pl STEP 0.05 

VSYNC 
x=ABS(SIN(u)*160) 
FOR i=1TO150- x 
NEXTi 
FOR io/o=x/2 DOWNTO 1 

SETCOLOR O,i% 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,0 

NEXTu 
LOOP 
2me programme 

DO 
VSYNC 
AOD k,0.1 
U=ABS(SIN(k)*12) 
FOR i%=0 TO 7 

SETCOLOR O,i%,i%,i% 
FOR 0=1 TO u 
NEXTo 

NEXTi% 
FOR i%=7 DOWNTO 0 

SETCOLOR O,i%,i%,O 
FOR 0=1 TO u 
NEXTo 

NEXTi% 
LOOP 
3me programme 

DO 
VSYNC 
AOD o,1 
FOR i%=o TO 113+0 

SPOKE &HFFFF8240,i% 
NEXTi% 

LOOP 
4me programme 
HIDEM 
DO 

AOD k,0.2 
a=ABS(SIN(k) *20) 
VSYNC 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1 TO 30-a 
NEXT·i 

· ··FOR i%=7 DOWNTO 0 
· SETCOLOR O,i%,i%,i% 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1.TOa 
NEXTi 
SETCOLOR 0,2,2,2 
FOR i%=1 T05 

SETCOLOR 0, 1, 1, 1 

NEXTi% 
SETCOLOR 0,2,2,2 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1TO20-a 
NEXTi 
FOR io/o=7 DOWNTQ 0 

SETCOLOR O,i%,i%,O 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1 TOa 
NEXTi 
SETCOLOR 0,2,2,2 
FOR io/o=1 TO 5 

SETCOLOR 0, 1, 1, 1 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,2,2,2 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1 TO 20-a 
NEXTi 
FOR i%=7 DOWNTO O 

SETCOLOR O,i%,O,i% 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,3,3,3 
FOR i=1 TOa 
NEXTi 
SETCOLOR 0,2,2,2 
FOR i%=1 T05 

SETCOLOR 0, 1, 1, 1 
NEXTi% 
SETCOLOR 0,2,2,2 
SETCOLOR 0,3,3,3 

LOOP 

L'écran logique et physique, vous 
connaissez ? C'est le procédé le plus 
efficace pour éviter le clignotement 
lors d'une animation. 
Explication de la fonction 5 du XBIOS: 
VOID XBIOS(5,1°r paramètre, 2me 
paramètre,3me paramètre) 

1er paramètr~ : 
ici vous mettez l'adresse de l'écran 
logique (écran de travail). Elle doit 
être obligatoirement un multiple de 
256. Si vous ne voulez pas changer 
l'adresse, vous devez mettre -1 . 
2me paramètre : 
idem, mais pour l'écran physique 
(celui q1.,1e vous voyez à l'écran). 
3me paramètre : 
dans cet exemple il ne nous sert à 
rien. Ce paramètre change la 
résolution. 
o ..... basse 
1 ..... moyenne 
2 ..... haute 
-1 .... .inchangé 
VOID XBIOS(5,-1,- 1,0) passe en basse 
résolution. 



·JI 1 S TILT: MEGA CONCOURS 
DU 29 AVRIL AU 29 MAI 

FAITES TOURNER LE JACKPOT 
ETGAGNEr 

Ier PRIX: un scooter PEUGEQ T 50 cm3 d'une valeur de 8 000 F 
du 2ème au 25è me prix: un superbe sac à dos "TILT" multicolore 

Révisez vos classiques! Vous avez un mois pour décrocher le gros lot. Mot-dé JACK 

DU NOUVEAU SUR LE Je 1 S TILT 

Elisez les logiciels les plus nuls, il y o une surprise à Io 
clé: une visite des égouts de Poris guidée por l'une 
des stors de Io rédaction. Mot-dé FLOPS. 

Vous êtes nombreux à posséder un PC, nous vous 
ovons donc owert une nowelle rubrique 
•Bidouilles• dédiée à ce stondord. Alors n'hésitez 
plus une seconde, le spécialiste PC répond à toutes 
vos questions. 

C'est ropide,c'est slmpleetc'estgrotuit ! Lo rubrique 
des petites annonces du service TILT vous ottend. 
Vente, Achat, Contact ou Echanges: mot-dé PA. 

ILS ONT GAGNE 1 
Beaucoup d'entre Vbus ont participé au grand concours NEC en février 
dernier. Dix ont remporté la superbe Console NEC PC ENGINE offerte 
par Shoot Again. Pour fêter cet événement, nous avons réuni les 
gagnants. Trois seulement ont pu se rendre à la rédaction de TILT. lis vous 
livrent leurs tactiques de jeu. 
Pour Robert Regnault, 30 ans, le hasard a bien fait les choses. li n'a joué 
qu'une seule fois, mais ce fut la bonne 1 
Dominique Brunson, 28 ons, employé des Telecom, nous a expliqué qu'il 
possédait la réponse à la question subsidiaire, et pour s'assurer de figu­
rer parmi les gagnants, il a tenté sa chance à plusieurs reprises. Résultat: 
Io console NEC viendra s'installer aux côtés de sa Sega. 
D'autres ont do s'acharner un peu plus. C'est le cas de Olivier de 
Touchet, 22 ans. Il a joué durant deux heures étalées sur tout le mois. A 
0, 98 F la minute, la NEC, qui remplacera son C 64 HS, lui revient à 120 F 
seulement. Olivier, étudiant en japonais, n'aura pas de problèmes pour 
traduire Io doc de sa nouvelle machine ! 

123 



IMPORTANT 
Le symbole 1f signale 
que vous devez valider 
la ligne en appuyant 
sur la touche RETURN. 

SETCOLOR 15,&H777-.I 
SETCOLOR 0,01f 
ON BREAK GOSUB br1 
!détournement de la touche break vers 
la procédure BR 
RESERVE FRE(0)-327681f 
!réserve de la place pour l'écran 
logique. 
a=HIMEM1f 
!récupère l'adresse de l'écran logique 
dans A 
log=XBIOS(3)1f 
llog=adresse de l'ancien écran logique 
delog4ff 
!décale logique et physique 
D01f 

FOR 0=320 TO 12 STEP - 21f 
CLS1f 
FOR i=1 TO320 STEP olff 

i2=i/1 .61f 
UNE O,i2,319,i21f 
UNE i,O,i,1991f 

NEXT i1f 
afflff 

NEXTolff . 
FOR 0=14 TO 318 STEP 21f 

CLS1f 
FOR i=1TO320 STEP o1f 

i2==i/1.61f 
LINE O,i2,319,i21f 
LINE i,O,i, 1991f 

NEXT i1f 
aff1f 

NEXT o1f 
LOOPl!f 
PROCEDURE aff1f 
BMOVEXBIOS(3), 
XBIOS(2) ,320001f 
!affiche écran logique dans physique 
RETURN1f 
PROCEDURE log1f . 

VOID XBIOS(5,L:log,-1 ,-1)1f 
!remet l'ancienne adresse de l'écran 

logique 
RETURN1f 
PROCEDURE delog-.J 

VOID XBIOS(5,L:a,-1 ,-1)1f 
!décale logique et physique 

RETURN1f 
PROCEDURE br1f 

log1f 
RESERVE FRE(0)+3251 21f 
EDIT1f 

RETURNl!f JUJU 

-SHOOT THEM UP-
voici le complément de l'organigramme 
du mois é:lernier. Il y manquait bien 
sOr les vaisseaux ennemis. Dans un 
prochain Sésame, je vous donnerai 
l'organig·ramme complet avec le 
programme corespondant. 

*8.P.U. (Basic Presque Universel) 
1- Dimensionnage des variables. En 
effet, on utilise cette fois des 
variables dimensionnées P.Our déplacer 
les vaisseaux. Il est plus pratique 
d'utiliser les variables tableau, 
sinon le programme comporterait autant 
de sous-routines que de vaisseaux! 
vx( )=coordonnée X des vaisseaux 
vy( )=coordonnée Y des vaisseaux 

2- Initialisation des variables vx( 
et vy( ). 
vx( ) doit être un chiffre aléatoire 
entre O et 39 (coordonnées X des 
vaisseaux). ·Pour ce faire. nous 
utilisons la fonction RND (pour 
certaines machines. vous devez 
remplacer AND par RND{1)) qui vous 
donne un chiffre entre O et 1, puis 
on multiplie ce chiffre par 38+2 
(entre 1 et 39). 
vy( ) est égal à 2, ce qui correspond 
au haut de l'é'cran. 
3- On détermine quel vaisseau va 
descendre d'un cran ou d'une case vers 

le bas: on utilise encore RND (ou 
RND(1) ... ). Le numéro d.u vaisseau est 
placé dans R. 
4- On incrémente la coordonnée Y du 
vaisseau qui a été choisi par R: 
vy(r)=vy(r)+ 1 

5- L'affichage des vaisseaux 
s'effectue par: 
PRINT AT(vx(r),vy(r));"o" 
ou bien par: 
LOCATE vx(r),vy(r):prinf'o" 
Tout dépend du type de BASIC que vous 
utilisez! C'est le risque du B.P.U*. 

6- Si le vaisseau ennemi (qui a été 
choisi aléatoirement) est arrivé en 
bas de l'écran, on l'efface, puis on 
initialise les coordonnées Y et X du 
vaisseau (vy(r)=2 et vx(r)=rnd*38+2) 
Sinon retour au début de la routine. 

Le programme en B.P.U.*; 
5 REM DEPLACEMENT DES ENNEMIS 
10 DIM vx(10),vy{10) 
20 FOR i=1 TO 10 
30 vx(i)=RND*38+2 
40 vy(i)=2 
50 NEXT i 
60 r=INT(RND*10)+1 
70vy(r)=vy(r)+1 
80 PRINT AT(vx(r),vy(r));"o" 
90 PRINT AT(vx{r),vy(r)-1);"" 
100 IF vy(r)>23 THEN PRINT AT 
(vx(r) ,24);" ":vy(r)=2:vx(r)=AND"'38+ 1 
110 GOTO 60 

2 

i n e rel'le n1:e c oordonnee 
vyCr>du vaisseau 4 

....... efface vaisseau 
"e1:1:re 2 d ans coordonnee 

yY(r) du vaisseau 
vxCr>=un nOf'lbre a lea1:oir• L---+----.......... --t-----1 en1:re 8 e1: 38 

7 



~. les 
bU prix 

A 2000 + s0tir~ - crMe Pe'·el 
A 2000 - sour:s + mo·:·eu1 lOS!S 

PERIPHERIQUES 
LECTEURS :10~ Groooer Covle~r 935{) f 
3"112 ·n1erne A 2010 1410 f fil're e'eclloniqve DG SS 2420 f 
3"112 externe A IOlO 1390 f Genlod inl. A 2300 2125 f 
3" 112 ext. T olfichoge 1690 f Genlod ext. GST 3490 f 
5"1/4 exl. - off:cohge 2190 f Genlod ex!. GST 30 P 3850 f 
3"112exter~ 1250 F C-e~lod ext. GST 1000 14758 f 
MONITEURS~ C-erlod exi. GST 2(XX) 17223 f 
1Aotiochio1re 'iR A 202~ NC Ge~locl incrvs:o·eur 
Code.1 H~ 108t S ml f 2(XX) MllGNI 18~H 
Coole.rMu1 Sy~chro 7491lf · Graphlscope~ 800 F 
EXTENSIONS Â HANOY ~er 
512 K Interne?° 990 F 4 CAMERON 3m f 
512 K in1erne A ~I 12% f lnterloce Video A 2032 7W F 
2 Mo externe 0 (o 1990 f Objectif Schneidel~ 9!JJ f 
1.5 Mo lnboord m 0 Ko 1990 f S:o'il Rohen " ' 1800 f 
2 Mo in·eme A 2058'2 6510 f Tablette CRP 4 3990 F 
Celle 68020 14220 Tob'ette CR' A3 S!Ç() f 
DISQUES DURS 1 Tob'eHe fosyl 500 4590 f 
CONTROLEURS fobleHe fosyl 200'.l 5390 f 
AIJif:IJ!, 5W 20 Wo 49W f ïoble T1oc. A4ANGAUS11990 f 
NvUGOS 2000 20 Wo 4900 f ioble Troc.A3 ANGAUS NC 
20 Mo A 2092 PC 4990 f Sc0Me1 CM~ERON A4 6990 f 
20 Mo A 2090 Af/ilGA 5900 f Souris AMIGA 390 f 
EMULATEURS TELEMATIQUE 
PC XT + lecte11r 5"114 Emulo'eur A~CHOS 
A 2088 O 560() f Ew 'e\Jf flAMifEl 
?C A.T - lec·e.ir S 114 :'11Jlcré1J1 M'\IGATEL 

ii~H~QUENIDEO 9
«Xl f Modern Dll JtXXl 

Comero H1toch~V n 3350 i SON 
Croyon optiqu .. • ' 1150 f Jnterioce MIDI ECE 520 f 
Digivlew Gol .0 1990 F Som~e1 MIDI AMAS 1050 
Encoder EPAl 2600 f Som~e1 PERfECT SOUND 990 f 
frorre G•obber N.18 8890 F VISUAl AURAlS 2490 

~ ~. ·-ua 
~~r~0·.4~~~,_..,,... AMIGA ~~~ .·. · · 

+ extenslon512K If *!Ill ·· 
AMIGA500 
+ 2' lecleur3''1/2 
AMIGA500 
+ Monlteur1œ4S+Extenslon 1 

AMIGA500~': .... ll*)I" 
+ Monlteur1Cl4S+211ecteur 

1p;:1Ji !:mm--· ~llQNJ&llSE 
CAfrœX'f A"8D 

POUfflOUrACHATDE 
CARTE AT A2281 D 

AT4RI ll, liif. Voltoire 75011 Poris . 43579689 

AMIGA 11, bd. Voltaire 75011 Polis 43579618 

PC 19, bd. Voltaire 75011 Paris 43381109 

SAY 2, rue Rompon 75011 Polis 43571205 

OCCASION 2, iiie Romj)Oll 75011 Poris 43578205 

MARSEILLE 69, COUIS Lieutoud 13006 (16) 9142 5042 IDISIR 

MAISllW PC 69, ClltllS Lieutoud 13006 (16) 91477411 

LES LOGICIELS 
GRAPHIQUEIVIDEO 
3-0eimn 750: 
A~:s Drow 2000 21~ i 
Aegs l~i::oo ~= 
Aeçs V ciéosrnpe 3D 1400 f 
Aeg's Video Tiller 1050 f 
Animote JD .-&JAi 300 f 
Deluxe Point 1~450 f 
Oeluxe Prinl Il 500 f 
Oeluxe Poinl Ill NC 
Di;'uxê"tidéo 1.2 700 f 
Oe$911 Ji) .860 t 
09Pi1· 520f 
Oynom· r Cod 35{)0 f 
fon101ision 520 1 
Grobbl 300 f 
Modeler 3D 850 f 
Poge Fli~i;er + NC 
Pixll'-Ote 570 f 
Pho·o lob 780 f 
Pno'oo Point 750 f 
~r.0100 Video Ceq 1130 f 
P~o Vidéo i\is 2390 f 
Srulp! 31) 890 f 

Vidéo C-êrkric ~\a!le: 
V'!Oéo Wioe ~·kwe1 
LANGAGES 
De1-00e 2 Assell1o e1 
K'se°(o Afs€>11oe1 
lonire C V5.0 
lotticeC ++ 
MCC Poscol 2 
MUSIQUE 
Aeg;s At.rdiomoster Il 
Aegls ~rà 
Oe'uxe Mu~c 
Or. -·s 
Synthio 
BUREAUTIQUE 
Kindwords 
MoKiplon 500 fr. 
Moxiplon Plus 
Poge Setter fi. 
Profes~onol Poge fr. 
Prol'lfie 2.0 
Supetlxise 
Superto;e Pro 
VIP Probsiooo1 

NOUVEAUTES 

Bio Cfdl.enge 210f Cor D~k Drive Il 
Oropi';!oir 440f Sweeb 
lnoiooo Jores l\C Zoik Zao 
0l'Ogoo 1-fr.p l\C M:mnler 
les' ™'1e 1 Dlf f 16 CombOl Pb 
Scenery ™'1e 1 200f foff 

LES LIVRES 

890 f 
890' 

850f 
7.SOF 

2590 f 
4175 f 
950 f 

630 f 
500f 

1mf 
1mF ~ 
850' ~ 

~ 
540f ~ 
1260f ;;; 
1800 f ~ 
1470 f !< 
3690f ] 
1050f .!! 

345f ~ 
14rof :: 
l400f ~ 

200f 
NC 
NC 
NC 
NC 
NC 

~ 

~ 
~ 

J 
~ 
.!!' 

~ 
J .. 
.~ 

Amozing Corrpuling 
Am:goworld 

40 f liyre élu longoge Machine 199 f ~ 
401 livre de l'Amigos 199 f ~ 

S'ble <k l'Ami go 
B'en Oé!xrer 
O;I; pour Amgo 
Groll<Îlivre de 
I' A.'PgiBos·c 
Ho<dwore Rel. Monuol 
Intuition Rel. Monuol 
LJyre du Graphisme 

m f livre du lecleur Oisquetie m f ;:;; 
149 f Prontomr.:er' s Ho1dbooU 295 f ~ 
195 f Pro9'o=.er's Hondoool 11 295 f ~ 

'.Wm Kemei ùb. j 
249 f ond Oeviœ1 450 f ~ 
295 f Rom Kemel Exec. 295 f ~ 

:5 295 f SOS Arr~godos Am:gobosic 149 f .,. 
249 f T rues et Astuces 199 f ! . . . ~ 
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ECHANGES 

Groupe d' Atnlgastron0mes cherche d"au~ fins gou~ 
poor noorrir grassement LI ~ mac:OOe de rumvers 
!sur Lyon si~ Il. JNn.Baptis1e. '11, rue de Sèze, 
69006 Lyon. T61. : 7l5U1.77. 

Atari 520 ST OF chen:he contaclS jeu• et uliilaRs trucs. 
pions. G .. COTTRET, 191, J\11 ConnllSaiego 02100 
Sain1-0uentin. 

64/128 che<che cont1ct sé<ieu• pour échange de jeux et 
utiitaires. Réponse assur6e. Pascal RAPAZ. ch. des f» 
teurs, 11170 Monthey, s.aue. Tél : 71.43.79. 

520 STF tDFl che<che contacts sur région Doubs lalentoors 
de 80$8nçonl. Denis HUllUER, 12. rue du Colège.f>irey, 
25480 Mi-y Saines. T6L : 81.80.27.11. 

Cherche con1act1 dans la région de Versailes sur 520 ST 
(DA. Cherche aussi club. Ouemin DE CHIVRE, 19, rue 
V.-Hugo, 78280 GUYANCOURT. Tél : 30.43.40.4" 

Ech•l190 log. StJr Arniga, et SOUl<8S assembleur. utilitaires, 
docs. Che<che aide s!rieuse pour Crealian Demos. Anlnine 
SMICIELSICI, 10,,.. flover-Salengro, 59198 Haspres. 
T6L: 27.25.69.89 llprts 18 h 30). 

Echange jeux IUf Amiga. LM.nnt. T6L: 47.3!.12.13. 

Amiga !IX) cherd'e contac1S pour échange sérieux.. &M)\'C2 
liste. Réponse essur6e. Jeon-Morie DEfONTAJNE. lieu­
dit Les~. 33820 Saint~ TM. : 
67.32A21. 

Atniga 500. Echange,· programmes et astuœs. Réponse 
assur6e COOtaCIS sérieu•. Richard PEYRAUD, 655. avenue 
J.-Baucfino, 83700 Saint.fll!'haël 

1040 ST cherche contoclS sérieux, rapides et durables pcor 
échange de log. tout genro. Réponse assurée. Stéphane 
BARDOU, La Ci16 Verte, impasse de !'Espérance, bloc 
B, 34500 8ézien. T6L: 67.30.59.47. 

Chefthe contacts sympas sur Amiga pour échanges d'"odées, 
bidou1les et jeux~ J....aaurle GUllO, 90, GnnJle. 
Rue, 60310 Cuy. T6L : 44.43.71.97 (apris 16 h 30i 

Echarlge ou vendsjeuuur Aniga 500. Réponse à 100 'lft. 
Abient6t. S~ISINERT,24,~~ 
Gortc1. 71!iOO S1nrouYi1e. T 61. : 311.13.26.52. 

C11en:118 ~ d' Atllri 520 STF lDA. Pcor achats co 
6changes. R6ponoe assur6e. BOUDON, 1, R11 Leliè•re, 
38200 Vienne. 

Echange log. de jeu• rk ents sur Atari 520 ST. Résidant 
Paris. Passérieu• s'abstenir. Dominique THOMAS, 127, 
IMJbourg St-Antoine, bit A, 6' étage, 75011 PariL 
T61.: 43.40.26.28. 

Débutant Amiga cherche contacts dans proche banlieue. 
Sur Paris. Recherch4 dub Amiga entre Montparnasse et 
Cachan. Fm DER1VE, 143,"'" des Mol.rien, Bagneux. 
92220. T61. : 48.64.36.54. 

Ed1Ange jeux et utilitaires sur TO 8/9/9 + ôilQ. 3.SP. Vends 
éducatifs : JOFrun. AleSIBERTRANDY,119,bd~ 
chais, 750CIJ l'lriL T6L: 41.17.90.33. 

Sâut 1EchaogajeuxSUIC64. Echange sérieux et durables 
.....,., (disq. uniquement). llluno MICHEL. 7, rue dis 
~ 67480 F«l>l.ouil. 

Echange jeu• SU1 Amiga. Recherche anciens sunout de 
sport. Vends orig. pour ST IOut Run: 100 F; Great Gianal. 
Sdphane AUDEGOND, 2. "'° Stendhll.80000 Amiens. 
T6L: 22.44.&4.37. 

Recherche utilisateurs de Publishing Partner pour échange 
de fonœs et auue. astuoes. Alex BARODINE. ST'System 
Club, 10, rue George-Pompidou, 45100 OrléanL 
Tél.:38.80.66.61lairi• 17 h 30}. 

Amlga 500 cherche corresp. shieux p0ur échanger progr. 
Donne coors par conesp. de progr. en diff. langages et des­
sn. Pour 10Ut ronooignement êai-e à : M. R. BP 190 llluxel-

ln 4, 1040 --Belgique. 
Echa'1ge ou.endsjeuuur ST à bas prix. Potricl< MBIEN~ 
Bor>dllflt,--. n1.: 60.88.06.43. 

Vds 1450 FI ou 6change conoe log. PC ordilalao de poche 
casio FX 790 P l«ral'l len<ll mais fonctilooel. Vds log. EXl 
100 et CDS Adam (assemble!. VIGEAN, Riols, 34220 St­
Pons. T&: 17.17.11..80. 

Echange drive Cumana 3,5 pouces (ss-garantiel conne ires 
bon5pouces 1/4, EricLANGLADE,rueNationale.1'170 
Bugeat. TM.: 55.95.44.lZ. 

Ecl>ango jeux sur 520 ST, che<cho club sur Paris Est-Région 
parisienne achète Bobbe 8ubble orig. Ludovic NARCY, 2. 
av. Becquerelle, 92600 Asnins. Tél.: 47.98.66.12 (en1r'8 
18h et 20 h 30). 

At11i ST cherche contacts sur Paris pour échange de log. 
Possède Atari 520 STF OF. Plrlric:k GUERCHON, foyer 
ADEF, c:hlmbre 107, btt. A. 301, av. de Fontainebleau. 
94320 ThiliL 
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Echange logiciels pour Amiga. Possède nombreuX Î"."~ et 
ut~itaires. Réponse assurée. Envoyei fiste. Chris1ian 
FLAUS, 80,,.. NousMlor, 67200 Sarreguemines. T61.: 
97.98.48.39. 
Echange jeu• sur Amiga : Out Run, Turbo Cup, Pao Manie. 
CyOO.noid, OP. Wolt, Denaris, Zynaps. Cédric DARDEL· 
LAY, 15, rue du Finettes, Martigny !Suisse). Tél : 
02.62.44.28. 

Echange nbx jeu• sur ST. Posséde Dungeon M, Xenon, 
ùip. B., Space R, Explora. etc. Recherche logiâels do Foot. 
Turbo C, Stanay. R69ofl$8assurée. DicierSMOLEN, 11, 
avenue dos Ulu, 93290 Tremblay~es-Gone .... 
TéL:4U0.47.G4. 

Attenôon 1 Echange plans sSnples pour cr6!t voos-méme 
un sélecteur de faces pour ST, contJe 1 disq .. 'Wietge ou 
non. Poss. par tél. Emmanuel DA SllVA.8,ruedu Mon­
scudllJ\ 37100 TOI.no Tél : 47A1.96280eweelc..U ..... 

Recherche softs sur Apple Il C, contre softs sur ST. Join· 
dre liste. Regions 91 et 94 ou 75. xme. PAOLI, 174, av. 
du Générel-Lederc, 94460 Valenton. 

C 64/ 128 6change nbr. jeux (sur disq. uniquement), 
Envovet·moi liste vous""""""' la mienne. Thi>aud VYERS, 
Landon-~ 22140 Begard. 

Echange ou vds jeu• sur A tari ST. Appelef ou envoye< lista. 
Réponse assurée. Alexandre BOUVET, chalet Le Cotlfo. 
1i1. 74120 PrmJMy. Tél : 50.21.90.02 là partir 18 h). 

Echal190 nln prgs sur Arriga. Chen:he conespondan1S dans 
1ous les pays. Acha~ lll)Jlle pOSSIDie. Mere PERROT, 19, 
,.. A.-Mll, 01000 8ourg-8resoe. Tél.: 74.21.15.19. 

Cherche log. sur Amiga et PC1 512 (originaux li Pas ttop 
cher. Vends C 128 D + joys + cadealx: 23JOF. lmpn­
"""''" MPS 803 : 1 00J F, saluL Laurent LEFEBVRE. 210, 
rue Heni-llartJuue.Caudr, 59540 • Til.: 27 J6.G4.93 
(entre 19 et 22 hl. 

Echange nbreux jeux sur 1'1:. Cherche contact dans toute 
l'Europe et ailleurs. Envoyu·moi vos listes. Benoit LAN· 
GRAND, 191, rue d'Alésia. 75014 Paris. 

Echange sur C 64 posséde ldisq.I : Barb .. 2 Ninjas, Capt 
81ood, etc. Recherche Op Wolf Rocket Rangor. Cherche 
au$$i contacts é~angers. Sébastien CANTINI, chemin 
Beaurepaire, 91140 Dourdsl. T éL : 64.59.84.42. 

Vends, 6change, achète solts sur Amiga. Sérieu•, cherche 
contacts durable$, logithèque intéressanta. Pa!riœ ARl.ON, 
... La ~chmWlGI Prit.foœ,06600-TM. : 
93.95.29.0J 111 f>:m hl. 
PC et compat. EcNnge jeux et utitaires. CootaclS $Orieux 
etWf1YOJ. li$Us. R"'°'1sa asuée. Tanguy DECAUP, 7, J\11 

dis T ourtlreles, 78990 8oncourl. Tél: 30.51.4&.24. 

K7 c 64 originaux. Echange/vente : Match, Day 2, The 
Train, Super Huoy2, Black·Magi<:, Oefender Clown, Top 
Qin, etc. !Wp. ~rœ tinbre. David BASSENGHJ. 49, rue 
de Tentndire, 42100 St·Etiome. Tél: 77.33.05.98. 

Coucou, les fous d'annonces, cherche possesseurs d' Applc 
llEIC/GS pour Ac~! Contacts avec progr. assembleur. 
Nic:dal ETIENNE. 20, rue Semeraire, 78150 Le Chesnay. 
T6l : 39.55.56.12. 

Echange jeux et utilitaires sur ST 6620 NRI. Possède nb• 
trucs et astuces sur disq. Région parisienne de préférence. 
Thoma. ni.: 60.29.27.15. 

Amiga 500 débutant lou presque! che<che contaclS sur 
région Eviy ou Corbel pour échanges~ (Rock et AMI· 
ger, Fl8, 81ooct V'rus .. .J Eric BOUSQUET, 5, rue 
~ '1100 CorbeilEsscmes. 

EdllflllO log. u Atari520STIDA. Réponseass.rie. Omr· 
chelvreGFA3.3: 15lFet toutivre. Ac:h. lect.514: l!mf. 
C1Mri> NGOUN. 6, ln Ncuveaux Hcrrimns, 78990 EJ.w>. 
c:cur1. 

Cherche contacts pour échange sur C 64. Possède nbx jeu• 
dont Grypl>on. Recherche Rastan, Io, Renegade, Druid. 
ldisq.J. Envoyez listes. Thanks 1 St6phane DUVEAU, La 
Luzabert Missé-sur·Thoue~ 79100 ThouarS. Tél. : 
49.66.62.19. 

520 STF charcho contact sêrieux el durble. JamH JAR· 
DILI.ER, 21, route d'Epernay, 51170 Fismes. T6L: 
23.54.82.61. 

Vends ou éch. logs sur Amiga lcontactssympas et séfleulC), 
S1'phone KLBNKLAUS, 19, rue dis Camélias. 57167 
Merly. Tél.: 87.62.43.33 (weok<md. meraedi a.-mJ. 

Cherdte __.clantlesl s&ieuidsesl pour des échangeS 
u Amiga au Vakl'Oise ®)uniquement! (Out Run, V'irus. 
Rocket Ranger, et. J. Eric RSalEll. 16, rue dos Ge<>evrien. 
95800 ~t-C1wistophe. 

Echange nb• log. fJ8U• et ublttairesl sur A tari ST simple ou 
doubla face. Patrick. T'l : 43.83.88.45. 

Cherche conespondanls pour échanger jeux. cherche T utbo 
CU!l, Operation Jupiter, Stuntman, Dragon Ninja, Lombard, 
Ratly, Dodalus. Mathieu ECKERT, 3, rue des CharmH, 
Achenheim, 67200 Strasbourg. Tél: 88.96.14.18. 

Atari 520 ST 6change nbx logiciels sur Nantes uniquement. 
Christophe MEYER. 48, rue de la Bastila, NIWlles. Tél. : 
40.47.11.15. 

·. 

diw<s dessin TT U.l Lau19nt Dt GIOVANNI, R11 dt ta 
Crolx·Lambert, m60 Villiers-sous"GretL T61.: 
64.24.24.86. 
Echange jeux sur 64. Cherche correspondants è l'étranger. 
Chercha programmeurssvr Amiga et dessinateur sur C 64. 
ENERGY, BP 146, 7700 Mouscrony Belgique. 

Echang<1 nb• sons pour ST UK +, Thunder 81adel contre 
1 mon~eui couleurs (oo TVl avec une prise Péritel (liste sur 
demande). Eric TIIAPY, Leumarie St.IJlurantiM..-, 
24330 St>Pie~iac. T6L: 5104.27.21. 

Echange ou vends jeux pour Atari ST ou Amiga à bas prix.. 
Liste sur demande. Lanrrt BOUMEDOANE, 9, av. dl ta 
Reclou1a, 92alO All'Ôèr9L 

520 ST lDFl tchonge sol1S (POSSl!der Type, la Ouèle de 
rOïseou Operation Wolf, Clazy Cars 2. 1943, FlyW1g Sltart. 
1k+, ec;.J.Romn:ROYNETTE.11,aléedosRomorins. 
781 IO Montigny.fHlntlorw18IDI. 

ST cherche contacts Hard et soit. Luc BOURSIER, '11, bkl 
MarclM>essaull, 95190 GoussaWMle. Tél : 39.88.03.35 
(Aip<h 19 h sauf w • ....O. 
Atnlga r:oo échange, vends jeux. utilitaires. DéootanlS bien· 
venus. Réponse assurée. Joan.Claude DA GUNHA. 1, 
place ~H'opie!uslco, 01300 Belley. Tél: 79.87.94.50. 

Vends F·19 1 el Aight Simulator sur PC et F·16, F·lB sur 
Ami91 omi que Dooble Dragon. Achète sur Apple llC : 
Manoid. Gûllaone PUISEUX. 40, avenue .Mien. &3000 
Clennont.femnd. Tél: 73.35.08.33. 

Amôga. Vends (ou échange! ll> origNux 1capone, Mach 
31. Pike : JO F ou le tout : W>F. Cherche contact Amiga 
+ aide cisq .... Senoporak LAM. 16, .... ........,,., 
t4800 Villejuif. T6L: 47.26.01211(lprà19 h). 

Echange jeux sur Amiga. même débutant, réponse ·~ 
rée à 100 'lft. U..-llEAURLS,28,ruecles­
eublile, Q5liO Ampleplis. 

Appel 6 toute la galaxie! Si je ne reçois pas de réponse, 
mon Amlga n'aura pas sa ration quotidmne 1 Alors, n'hési­
tez pas 1 Arnaud BOILOT, 4, square ~tnoir, 
75014 Paris. Tél.: 45.39.94.50. 

Vends ou échange pour T08, 9, 9+ , nbx jeu•. Cherch4 
Action Service, Bob Morane, Ocean. F1anck MARTIN, 
. rAtriqu .. , Bezac:, 09100 Pontiers. Tél.: 61.60.58.22. 

520 STF cherche contaclS pour échanges durables al 
sérieux. Sébarlien CRESPEI. 17, midtnœ ~. 
59211 Santa. TM. : 20.38.15.36 (lpk 17 h 301. 

Pour PC : échange jx Oomaine Public ou achète log. à bas 
prix. Env. lisœ. Rfpor1SO assorie. lloMe aide en 4 W Basic 
et Turbo Basic. SOLBl. INFORMAOOUE.1, Rll Arthur­
Rirnbaud, 24130 PrigorYieull. Tél. : 53.58.05Jl5. 

Allri 9:X> XL cherche corresp. pour échange idtes utiita>­
ret et langages de programmalian Pascal, Action. Michel 
HALM, 64, rue de la 8-, 68200 MIAhouse. Til: 
89.59.21.15. 
ST isolé cherche contltts pour échange, dans toute la 
France (si pOS$. régioo Aisne). Réponse assurée à 100 %. 
S6be11tien GOMART, 14, rue GI Pleslier, 02300 Vile<Per­
Aumont Tél: 23.52.35.50. 

Echange jeux p0ur Atari 520 ST. Cherche_ cooesp. sérieux. 
Envoyez r~te . flicl6ric MANISSE. 2. rélidonoe Le Pany, 
Boinvill&le-Glilllnl. 78660 Abf15. Tél: 30.59.04.33. 

Echange nbJ< log. sur Amiga 500. Vends moniteur cout 
Thomsonneuf.~TAUEU,145,Rll~ 
62400 8'thune. T61.: 21.56.36.40. 

Comp. PC c:heft:he contacts sérieux pou1 échanges logs et 
uti. !WporlSeassurée. htrit» WROT, 14, rue dt Io Ril"" 
~ '95330 Domont 
Cherche Amigamen ou Amigamine pour échange IJ1ii,.,;. 
res ou """es réponse assurée. Fnn;ois VUCCINO, cilo• 
3 tor, Forotail,...le rclebourg. 27490 La Clolx.St-Leuhoy. 

Echange ou vends log. Atniga (réœnts ou viaJ•I. sérieux. 
Rôponse assurée. Eric VERMEULEN, 9, rue Plerre­
Lerou11e, 69100 Vileurbanne. Tél.: 72.44.91.38. 

Ateri 1040 ST recherche correspondanlS sérieux sur toute 
LI France pour 6change amicaux. &lvoyez votra listre lama· 
queur s'abstenir!. Alain PETIBON, 112, ••· Caetelnlu. 
93700 Drancy. 

Atllri ST recherohe prg. envoyez r1S1e pour échange. Pos­
sècle a:x> : 5JF ts. J'attem;voslcttres. Men:i. Bye l Frand< 
BENICHOU, 11, rue des l'llrla-, 93600 ~ 
BoiL 
&hango log. pour Apple Il GS let AIJllle n CJ. Envoyez> 
moi"°trelisle. flél>onse3$'5Urée. OiviorEllB, 11, ruedtl 
Vtf9'1rs. 68390 Baldenhem 
Ed1ange jeux sur 520 ST.~ THEBAOLT, La Boio­
Net. bit D, 3!i650 Le Rheu. Tél.: 99.60.77.88. 

People Wanted for exchange on Amiga 500, 100:> and 2ll00. 
Come on in your favorite world. Thanl<s for "fi beSt friends 1 
+os. Y-HUGUEN, 1, rue Gambetta,29210 Morlaix. 
T 61. : 98.88.2J.21i, 

Recherche passesseurs Apple Il C pour 6changes disq. : 
jeux toutes sortes- nouveau• et anciens let progflltnmes 

Echange tout progrs sur Commodore 64 (anciens jcux, uti· 
litairessl. Réponse assurée à tcos, même débublnts. Morel 
àl'avance 1 Sylvain DHEIU. Y, 78, rue MirtMmOn~ 80090 
AmitnL 

CLUBS 

Les Amigatistes de Nantes diffusenl des programmes du 
domaine publique + Demo (Data Sonix .• .I. Réponse assu· 
rM. joindre timbre si p0ssible. &wan MORIN, 4 bis,,.. 
dt Fedn, 44000 Nantes. TM.: 40.89.33.79. 

Club rrfuti : cklb paur C64/ 128 sur disq. par corresp. • 
2DK mensue1es awoc cours, SOS, llUCS, hit, *"'11$, 
Dcrnos c:oncoors, jeux, échanges. •• Club Tofuti, lftcMric 
REIST: 3, rue Roger PcrUlin, 14200 Herouvilt-St.a.ir. 
T61. : 3134.11.61. 
2 nouveau• serveurs RTC sur Atari ST, programmés en 
GFA Basic: Halley au 27.40.74.23 et Elond~ .., 
16 m 47.68.77.08. 
Amiga recherche graphistes. musiciens et $Uper program· 
meurs (du genre Crazy Type<, Unknown of Doc .•• ), Gree· 
tings to Sha~aan, pas d'échange ... Sl6phane. T6L : 
69.41.12.90. 
Club Atari Scrolfing et Training cherche contaclS dans ta 
région nantaise, ambiance sympa. Fabrice FOUCHER. 
1, roum du Robelier, 44830 Bouaye. Tél: 40.l5.43.06. 

Cherche !Jllphiste cloué pcor fai-e des introS, payable en 
!onction de travail. s.v.p. ,,,_ cfosquena 1Net Dcrnos. 
M«cl. Edouard NOVERRAZ. 2. rue dt .. TCM, 15300 
Payem. ISuissel Tél: 037.61.44.19. 

S10p 1 Si vous po$Sfdez un C 64 ou 1.11 Amiga,....., rtjoin­
dre notre club. Club&.ergy, BP : l46,7100~1. 
llolgiop. 

Débutant sur Atari cherche jeux et utilitaires pour Atari520 
STF DT + dub dans la région mon1luçonnaise. Y-MAH­
GEMATIN, 53, rue Montplaisir, 03630 DestrtinH-Tél.: 
70.28.27.33 (après 19111. 

Déootant sur Atari ST cherche contaclS pour échanges jeux 
utilitaires, de préférence région 57·54. Matt: BARBIAN, 
55,Rll Général llwin, 57490 l.'H6pital. Tél : 67.93.41.89. 

Cherche contact pour fonmer un club de propriétaires de 
PC en l'fanca et en Allemagne (je parle bien allemand). 
ChrisUJ!lhe BARGUES, 7, NB des llas, 38240 Meylan. 
T61.: 78.60.IU2. 

Salut à tous, vous possédez une béc;ane nommêe Alai S~ 
ou Mega ou Amslrad CPC 1464.664.61281, contactot-mor 
par tél!phone, le New-C~b ••. ~ FORTUMEAU, 
81,Rll dos ~44340 ~ Tél.: 40.l5JU2. 

EnfWt 1 Un rocx.-. cklb à Marsele, Fanatari. vous ll"JPO'B : 
nemise sur matériel. journal, cfosquene, échange de softs, 
docs sur demande. Fanatari Club, 84, ln dis &oies, St 
Mene~ 13011Marseile.Tél:91.27.22.04114h 6 :!Oh). 

Cré.ltion d'un club Apple Il GS, renseignemcats contre + 
2 timbres ol 2,20 F, inscription gratuite. Club KllS, Sie" 
SEBBAN, 50, rue de la Thi>audlàro, &9007 Lyon. 

Vous possédez un Amiga, ST, Amstrad, rejolgnet·nous 
(lest$, jeux, petites ann. etc!, rens. 1 timbre à 2,~ F. Le 
Clœ des-· 2. NO du Leu, 80132 Buigny 1 Ahb6. 

Achàta, échange et vends logiciels origineu• pour MSX1 
et MSXZ. Documentation sur demande. Megrr ab MSX. 
. . ........ dl Duoic- 59130 Lambensrt. 

Club c 64-128, édmge. ~-potes. ptanS. aidesdivor· 
ses, nis mensuel 40 F, renseignements contre un 11nbre, 
....... assari. Qiristqlho JOUIN, plsca dt l'Eglioro. 44510 
Le Pouliguen. 

Cherche club Amiga se uouvant à Bruxelles ou dél>utanlS 
sur Amiga, pour échange jeu•. Réponse assurée. FricMric 
PETIT, 18, rue de ta IJaison, 1200 Brux.au. 

Atari Club: un super dub Amical bâti autour d'un joumal 
(idées, SOS ••• ) coups da pouce en GFA Basic ... !. Numliro 
contre2timllfesà2,20F. Atari Club,9, CloodesHtrbtt· 
tes, 31170 Toumef1>uile. 
Rocherche dub informatique sur Lyon ou Villeurbanne lPC 
1512 el compabblesl. Pierre FlGHIERA. 199, ,.. IAon 
Blum. 69100 ~uobanne. TM. : n.33.86.21. 

R6cupèfe toot matériel C 64 pour créer un club · console'. 
lecteur. jeu•, util. péripll. Payons frais de port. Mere> 
d'avance pour vos envois. Cd!erlne LECLERT, 11, ,.. 
Louis David. 931711 BaiJ>olet. 
Club Aniga. Demander doc. en tout 8 supe< rvanQ90S. 
Abou FARMANF, Domaine du loup, Riou, 

-~-Un club sublime vient d"ouvrir ses portes. Vous ne paiem 
que les frais d'envois: 6x3,lOF l6 parutions par anl. ~ 
contra 1 timbre. Benjmnin TROLME. LP, rue N. Nre­
men,38130 Ec:Nrolles. 
ST Systèm club, un club pour votre Atari ST, 6change togi" 
ciels, contaœ, Demo, Joomal... Doc contra 1 tinbra 3,10 F. 
ST Sy111lm ci..., Alex BARODINE. 10, rue G. Pompidou. 
45100 Orléans. Tél: 38,66.77.87. 

Cherche Club pour 6128 lCPCl dans la région de Marseille. 
Ft6cl6rldc GUIRAU, 103, bd St loup. résidtnce St Loup, 
bt B, 13010 Maneile. 



PROTEOION 
Oovier 
Monit0t 
lmprimonte 
RANGEMENT 
45 OO: 3"112 
9000: 3"1l2 
50disc 5"114 
100 <Ase S''l/4 

les 
prix 

IMPRIMANTES 

ACCESSOIRES 
MANETTES 

70f QUICK JOY Il BOF 
BOF QIJCK JOY UI 

QIJCK 1JY V 

90f Sl'EEO KING 
125f CRJSIAI 
9Qf C()MMAt{) CONTROI 
12Sf cow 

CONSOMMABLES 

60f 
135 f 
mF 
llOF 
165f 
d95f 
495 f 

DISQUmES 3"112 GRANDES MARQUES 

par 10 
par 50 
par 100 

certifiées 1 OO % 
SfDD 8,90 F DfDD 
SFDD 8,50 F DFDD 
SFDD 8,00 F DFDD 

Pour tout achat de 1.00 disquettes 3"J 12 
~ A.M.l.E. vous offre 
~ uneboîtedenin ement 

U micro sans soucis 

NOM: PRENOM : 

ADRESSE: 

ATAll 11, bd. Vohuire 75011 Puris 43579619 

AMIGA 11, bd. Vohuire 75011 Puris 43579611 

PC 19, bd. Voltni18 75Qll flris 43311109 

SAY 2, rue RcJnpon 75011 Puris 43571205 

OCCASION 2, rue Rmnpoo 75011 Pons 43571205 

MARSEIW 69, COOIS Lieutoud 13006 (16) 91425042 IDISIR . 

MAISEIW PC 69; COOIS Lieutoud 13006 (16) 91477411 

UNITES CENTRALES 
C 64 N nouveoo modêle t Gias 1450 F 
C 128 D +Jane 3990 F 

PERIPHERIQUES 
Des ..... ltst_és, le pllS,,... clioix. 
LECllUIS Souris 128 1351 YJO F 
Cœsette l Sll 250 f Tobleue grophiscope n 990 f 
Disquette 1541 1650 f Qoyoo optique 410 r 
Disquette 1571 2490 F · AUDIO 
MONITEURS hle~oœ Midi 365 f 
Monochrome vidéo + son 1000 f Synthéliseur vocol 
Cooleur 40 col. 1802 1790 f TECHNI MUS1C 480 f 
Couleur 80 col. 1084 S 2990 f S<iim~er 850 f 
EXTENSIONS TELEMATIQUE 
256 Ko pour C64 .1764 990 f MQdem DIGITHEC Oil t590 f 
256 Ko pour C 12B 1700 490 f Modem DIGITHEC Dll + 1990 f 
512Ko pour C 128 1750 1190 f Emuloteur minitel 390 f 
VIDEO INTERFACES 
Digitoliseur·priot TECHNIC 1290 f Cenlronics 890 F 
Convertisseur PAl RVB 350 f IEEE 1590 f 
Tuner télé 1350 f RS 232 650 f 
Tuner télé ovec télécom. 1690 f Powe1 Cortridge 450 f 
GRAPHIQUES Adion reploy IV 625 f 
Sour~· 64 MAGIC MOLISE 320 f 5uperpk 425 f 

IMPRIMA~TES 

MPS 1230 - 1550 F 

LOGICIELS 
UTILITAIRES Tex1ooo1 350 F 
8osic 64 350F Too 350 F 
8osic 128 450f Vrgûe Senior 64/128 750f F 
ût Resul1 [Wf 

EDUCATIFS Dotomot 350f 
fosy Script IOOf Algèbre 1 ou Il 190F 

htro Tool LWF /wfeis là IV 190F 

Géocolc 350f Gromrooire 1 ô VIII 190f 

Géodex 350F Moi'lre mots 190 f 

Géolile 350F Mimi Io fourmi 295 F 

Géopublish 495 f Orthogropne 1 ô N 190F 

Géos 420 f JEUX 
Géos fonrpock 1 250f Americon Gvil Wor 259f 
Géospell 250 f Karaté Ace I05!i55 F 
Gîoswrae Woilshop 350 F Dari: Cosrlé 195f 
Heortfond 89/149 F Bord's Tale Ill 309 f 
Oxford pascal 150/250 f Patton Vs Rommel 259 f 
Poscol 64 350 F 6Pole Ill 1151185 F 
Prolimol 350 F Shote Creosy t0511 59 f 
Super Point 350 f Oreom Worrior 95/155 F 
Superbose 641128 495 f llori WOllÎOIS 95/155 f 
Swih 128 450 f 10 93/145 F 

LIVRES 
livreduCPIMCl28 149f 
livre di lede111 1530 99 f 
livre di Îedeoi 1541 1 i'9f 
Peel:s et Pol.es C 128 129 f 

249F 



Echanges bidouilessur Casio FX-400J, FX.axxl, PB lOOJ, 
cllerche à fonder cfllb Amiga, recherche last'Ninja 1 et 2, 
Karnov, diversutilitai'es. Antoine MUSSARD, 14, rue du 
a_.. llaugo. 4400I - Tél: 4U9..5S.54. 
Club BSG (Beloa-Soft·Groupl atteod les bras ouverts nou­
\'eOIJX membres iAmiga 500 et C 641 insertion gratuite. 
Nidillll PAR1llOElllS, 15, Vaio clos r-41532, Slinl­
R6my. a.1gique. Tél: 04111753.Zll. 

Oui> Arriga nous~ aide solulions. réalisation jout­
nal, échanges. id6es, YOrÔ!IJtS s'absœnir, n'ayant pu ~ 
die à IOUS, rêéctivcz·nous. Club Informatique, BP 4t3, 
18œ7 Bourges c.leJc. 

Société d'informatique ludique recherclle jounes d6'reiop­
pelJIS de jeux connaissant l'assembleur 68'.XI ou le langage 
C sur -Atari. Amiga ou compatille PC. T....,._ m : 
43.0IJJG.06 CU 8U 43.81.12..511apès19 h. Rechor<:hos --

VENTES 

DIVERS 
Vends console Sega + 1 jeux: ® F + 11 jeÙx !Thunder 
Blade. Alien Syndrome!+ Specd King: 120F. 1 méga : 
19'.l F, 2 még.l: 2JO F, ane: 140F. le 10ut : 2 700 F à débat· 
tre. hlal DUMONT, 53, na lle!1holot_,_,,,_ 778 
Lagny. T6L: &0.07.ll.32. 

Vends imprinan\I! Epson LX 9'.l, t.b.é. + de$ feules. Prix: 
1 IXXl f . Sylvain TECHal, 11, bd d'ArdWnède, "200 
Elne. T 61. : 68.22.74..511 lapr6s 1 IN. 
Vends lec. de di3q. 3"1/2 cal'ifomia acœs. achetèen oct. 
IJ7: 1 4SO F. Vendu: 990F. ~JEAN.JEAN. t3, rue 
A..carntt. 7a. a--Tél : :Jl.52.lUI ... 3N. 

Vends monneur coul. Ph~ips !811. sous garantie, pri!e p!ri­
tel. état neuf. double~: 1 200F. Ft6diric CARBO­
NB.,33,--~Las~06158 
CanneMHlocca. Tél : 91.90.21.52 0e soS). 

VendsMSX64K + Cêble + &.resprogam. dejeux. de!1"' 
phîsmes, exprico1ion,1.b.è., nbx jeux. le tout: 1 ~ F à 
déban.rc. l!nJno KRASSERIAN, cité lknly, bt Kt tra­

....., .......,_, 13008 - ni.: 9t.72.07J9 
!après 18111. 

VendsMSX2VG8Zl5 + joux{Oruid, Super laydock. Dâva, 
Vaxoll, Oiseau de fro ... J • rivre: 200JF. De pféférenœ 

sur Bordeaux. Siegfried MOUNISSENS, 28, chemin du 
Thil, 33158 "--Ttl.: 51.17.33..13. 

Brade collection sofls Spectrum à bas prix: Ocean, US· 
Gold ... vieux hits à 19 F1 Lisles et détails contre 2 linlbres. 
Jem>fr.n;oi1 LE DOUAllw, 7, rue Clulota.t.u, 75t16 
Paris. 

lùltel k:ionvend$~ MT85â89'.1Flau lieu de 
2 900 Fl, compalible ST, Am~. etc. e1 M06 + lect. K7 
+ crayoo opL neuf à 100 % : 500 F. fridéric: MARKA· 
RIAN,a lââliHlui-111,..,.de~ 
211000 Ajaccio. T61. : 95.211.27.tS. 

Vends table d'udinalc:ur: <!(X) F. - GERVASONI, 13 
bis, .- do Slinl-Paal, 2121111 Montillmlr. T61.: 
75.51.14.57. 

VendsinteffaœSl!arpCE 1501table~4"°". + K7l 
livré avec tête et papier de rechange, docs, adapœur sec· 
teur. etc., t.b.é.: 1 500F. FNd6oicJOUSSET, 26, nie do 
~. 44000 - ni.: 40.l5.2M5. 

Vends 2 Spectrum + dont 1 à revoir complet + nbx jeux 
et U1itai'.s + !Mes~- 1 <Dl F ~ débottre. --.e 
CARROT, HLM Clar-... , rue Ulcrnlnt, 313711 
~Tél: 7451.51.31. 

v...m consœ Sega + axes:sciros + An.r s..... + n­
der Blade + Wonder Boy 1 el Il + GhoSI House + Hang 
On. T.b.é. Prix :2400Fcédêà1 700F. Urgent. PASCAi., 
77 Mftn T61.: &4.39.44.84. 

Vends console Soga sous garanli 105/891 + 6 ]eux lAfler 
Bumer. Out Run, Zilion ••• I va. - : 2 200 F. f<lu, non 1 
PhilÏllll" VERBEl<E, 18, rue BHlakeim, 59130 lanbet­
sart. Tél : 2ll.92.i3.77. 

Vends console CBS + 8 K7: ln) F. Yeno SC JOOlH neuf : 
700 F. Magnéto. abandes AKAI : 700F. Chamllfo d'échos 
neuf : fnl f . VISU. couL: sans cartes : 2~F. Nicolls 
FANUCC~ 2!5, rue do Longdymp, 75116 Paris. Tél : 
43.35.38.13. 

Vends Tit n"25 à 50, 10 F pièce + vends joysricks 50 F + 
vends aussi d'autres journaux: prix à débattre. V..œnt 
BllEBENT, 1DO, ruo ~. 947UO -
Alfort. Tél : 42.17.12.12. 

Vends Spectrum + avec magnlno. i111erface joys1icks 01 
cartcuche. nbx logiciels, nbx !Mes de~- Le tout: !Dl F. 
~ RENUT, 15, rœ ~. 91&GO 
Sovigny....--Orge. Tél : 69.0S.11.78. 

Vends pour PC. 2jeux : Seswar lou commen1a.AerlePCI, 
Ch~ Uo gavroche de l'an 2000, un pacman à la noix) 100 F 
chaque avec~ Pucal et un super soit musique 300 F 
avec source F83. Doc. contre 1 ti:nll<e. Mmç ADE.JNET, 
............ 18260 Vaily4'8'.sauldnL 

VendsOMtù PCI, 512 Ko, 2 c!rives3,S el I âMI exL 5,25, 

Pour toute insertion, écrivez dans les cases ci-dessous en caractère 
d'imprimerie le texte de votre annonce (une lettre par case, une case 
pour chaque espacement, avec un maximum de 8 lignes). Les petites 
annonces ne peuvent être domiciliées au journal : vous devez donc 
inscrire votre nom, votre adresse ou toutes autres coordonnées per­
mettant de vous contacter d irectement. Nous sommes dans l'obli ­
gation de vous demander une participation forfaitaire aux frais de 
65 F pour toutes les catégories de petites annonces. Vous joindrez 

souris, écran couleur, dos 3,21 et utiil. Valeur : 10 000 F, 
vendu: 600JF. Adleté r .. mai 88. Tél : 45.67.41.07 
lapis29hL 

VcndsSpoc!rumcomplel + r>bxpr0g .• VendsOlig. ST IElila, 
Carier C<lmmand, Alien Synâome, Stargider 2. les 
RW.xlprix: 150 Fpôèœ. Cllft LAMOURJ.E.31,­
du s-, 74000 "'-<:y. T61. : 50.67.115.91. 

Vends COfnll'llible PC, lfrsk dur lfrsquetle + monilaJr cou­
leur + souris pro. + joyst. + disq. util. + jelJx (aventure 
sirrula!iJn t MelLb.è.:6!mF. ,,.._TUGOT-OOIUS, 
41, ruo ~. 75111& Paris. Tél : 42.22.11.15 
... 211h). 

Vends jeux apx: Mancil 75 F, M•nctagrn ffi F. Sor· 
cery 75 F, Cap sur DakaJ 50 F, Urgent 1 U..-DUCROS, 
11, rue-· c.motin. 77481 ~ T61.: 
fll.W.zJ:ll. 

Vends Sony HBF700F M5 x 2 + souris + magnélo. + 
13 jeux (car1ouches + K7 + lfrsques Salamander, ~ 
rogynus. .. I + ravues + rMos. Fréclêlk NOUGEIN. 1, ruo 
de..._.-., 151111Pdminhlc.Tél: 71.47.43.11. 

Vendsdîsques5"1/41:Jllfles 100.32F les 10. Contactez. 
moi vite 1 X.Vier RAME, 17-22, V'ieil-Casœl, 11GOO 8-­
ges. T6l : 4U5.17.t3. 

Cherche eartoudlcs ou cartes pour Soga 1100 F ou moins), 
correspondants dans la Sll1hc ou alentours. &rm.1uel 
BROUX, Sale-le-Guillaume, n140 s.u.e. T61.: 
43.20.10.91. 

Cause doubla emploi vends console Sega + light phasas 
+ 4 cartouches ldon1 les best softl. Prix: 1 <Dl F. Stbls­
lien DOUCET, 22, bd de Couo1lis, 03108 Mor6içon. TM.: 
71Ull5 .. 50A 

Vends Basic G.F.A3.0. Space Raœr, Blc<JeWar3, le 1ou1: 
1 00J F. Thiony GIMENO, icde ,,_..... Glonlly, 793JO 
Samrt-V arent. T êL : 49.67.51.32. 

Vendsimp<. MPS803, ruban neuf+ doc. française 119871 
Lb.ê. cause double emploi : fn)f. ~ THUAU, 
19, rue de Cronsladt, 93140 Bondy. Tél: 48.41.51.29. 

Pour2x 81, ..OOS: K7 (jeux et utiitaires) ainsi qœ 71ivres 
do progr.: prix intéressant 1 Cherche contacts sur 520 ST. 
Ohler RlURB. ,._..,. du Weil d'Or, 12400 Sllnt­
A"""'9-
Vends console Sega avec Space Harrier, Out Run, Won­
der Boy et Haig On. exœl!nl élaL Anmld MOflEHO, 41, 
ruo de Il Noise, 92140 Ci.n.t. T61.: 46.42.1431. 

Cause double eniploi. vends pour PC mcniL couleu1 CGA 
Thomson, éldl neuf. Prix : 1 500 F a prendre sur place . 
TIMrry MACAIGNE, 3, allée .Mot-Vedrlnes. 93390 
a;my--. T61.: 4UU5.93. 

Vends bases de connaissances !log. XPER • C641 sur rninl>­
raux (~ ioo -100 FI et cllampignons 1130 ind -200 Fl. l is­
ting :!1!U : IOOf. a....,.. ISlllAllD, 31, ruo llanmdant, 
maos.t~ 

Urgent! VendsMSX2 Ph..,. + log.+ docs+ cables + 
verlds 128 d. + doc. + log. (~ C64 + .-i. 
Fnn:tt CHAMPEAU, 25, rue des M<lnlées, 451DO 
OrlOons. Tii.: 3U&.SU2 lapr6s 18hL 

Vends nbn; dîsq. 5"1/4 aveç prngrs pour PC. Valeur : + 
de 2 500F. Prix à débaltre. Nodulle DOUTREUGNE, la 
r- - 139, • i..ur.- T61.: M.71JU7. 

VendsMSX 001 B !Sooyl + lect. K7 + jeuxOlig. + 2joys1. 
~ !Mes + péritel Lb.é. le tout : 1 700 F à da>attre. "-ni 

LARUE, 29, ruo du Lavol, 19171 V.,..ay. T61.: 
71.45.9U9 lapr6s 18hL . 

Vcrxh Titn•24àfi:l: 10Fpiôœ. Booétat. Yllrid< l.Al'Sl­
RIEllE, Saint-Paul-Epagny, 74330 Epagny. 

Vendsc:onsoleSegaLb.é. + joyst. + joy. oomrolsticlt + 
pistolet + jeux !Thunder Bkldc, Phantasy, Sil!< Conmil'Mlo, 
etc.1 1 9»Fa débaunl. Plilippe PINEAU,921&Untony. 
T61.: 4"8.47.17. 

Vends console Sega + r>bx jeux IShinobi, D. Dragoo, Pha­
s•r...I + 3 mane11es, 11ilrlSfo., périld, embaliige cf~. 
le lout t.b.é. : 2 OOJ F (oui séparéJ. Qwis1oilhe ALBEKTl, 
4, mJée do~ 11210 Dtnei. T6L: &9Jl3.49..91 

A vendre 5 cartoudles Soga, Space Harrier 150F, Zilion 
!JO F, Rocky 100 F, F16 Fighle< 100 F, Pro·Wresding 1JOF. 
,_FAIVRE, 1.or.9>y 74330 l.it&holl.~. 
TM.: 50M.25.l3. 

Vends console Nintendo + super Matio Bras + Malch 
Rider. le lout:IO>F. ThionyROYEll, 190~--de 
Cic:hy, 75017 Paris. Tél : 42.29.15.62. 

VendsZX Spectrum + 500F. ZX1 : 350F. 2 miaoc!tives: 
500F. P~rilef/adapt . mane11csjeux: 150 F. Haut-j)ilflc<Jr: 
OO F. 25 miaod(ives: 375 F. Lectour K7 : 100 f. Michel 
DIVRY, 40, ruo S...., 75tl1 Paris. Tél : 4&.07.13.43. 

Vends Double Dragon PC 5"25 ou 3"5. Prix : 150 F à débat· 
rre. Disquetœs originales + règles + boiles. Prix à r ldlat : 
255F.MauriœPAOLUCC~ 145.llls,~dollVoie 
Ramaint, ~ Montpelier. T6l: 67.41.41.76. 

Vends consae Sega + ........... + Afœr &mer + n­
des Blado + Wonder Boy 1 e1 2 + Ghost Housc + Hang 
On peu seM. Prix : 2 400 F, vendu : 1 700 F. Urgent. Pas­
cal, 77 Molun. T61. : &4.3UU4. 

Ve.-.ls Sega + Hang On, Run, Action Fogh1es, Cho1llilter. 
Kenseiden, ga>nde 10mois. Le tout: 1 OOJF. Ully 
ATLAN, 54 bis, rue de Lanay, 75010 Paris. Hl.: 
42.0l.2UO. 

donc pour toute annonce un règlement par chèque bancaire à l'ordre 
de Tût ou chèque postal (CCP Paris 18900 19Z.). 
L'insertion d'une petite annonce est gratuite pour les abon­
né.s, à condition qu'ils joignent à leur envoi l'étiquette d'expédition 
de leur dernier numéro ou une demande d'abonnements à TILT. 
Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réservées aux par­
ticuliers et ne peuvent être utilisées à des fins professionnelles ou 
commerciales. 

à retourner accompagné de votre règlement avant le 5 du mois 
précédant la parution à Tilt : 2, rue des ltafiens, 75009 Paris. 

RUBRIQUE 
CHOISIE: 1 1 

D ACHATS 1 

1 1 

D VENTES 1 1 

D ÉCHANGES 
NOM: 1 :· I 1 1 

PRÉNOM: D CLUBS ADRESSE: 1 

1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 TEL: LU LLJ LU LLJ 
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les 
prix 

UNITES CENTRALES 
520 STF 512 Ko RN11 T 1 lecteur 3''1n DfOD 
520 STFC 520 STF , monireur lxme et 
moyenne résolution couleur. SM 1425 
1040 SlF 1024 Ko RAM T 1 lecteur 3" 1/2 DfDO 
1040 SIFM 1040 Sff ·f fl\Oniteur houle 
résolufon mono. SM 124 
1040 STFC 1040 Slf f mon:teur bosse et 
moyenne résolution couletK. SM 1425 
MEGA STI 1 Mo RAM + l ledeur 
3" tn OOlO t rroriiaJ SM 124 
MEGA ST 2M 2 Mo RAM , 1 lecreur 
3"112 llOO - fllOO'IJe11 SM 124 
MEGA ST 4M 4 Mo RMI T 1 lecta.1 
3"112 DfOD - rr.oMeur SM 124 

PERIPHERIQUES 
Des produits testés, le plis grand choix. 
LECTEURS Digitaliseur pro 87 
3" 112 elleme Cvmono 1490 F Gen loci: gsl 30 
3"112 externe Nec 1290 f Epol 
5"114exteme~vmo 1990f filtredg88 
3" 1/~ exte .. • ' 1250 f GRAPHIQUES 
MONITEURS 
Monoclvome SMl24 1490f Scorœ CANON A4 
Co.kir SC 1425 2490 f Horàf scoonedôf 
~El20 6990f Tolkgroph.A4 
EXTENSION~ Tobie gmpb. AJ 
512Ko pour 520 99D F INTERFACES 
1 Mo pour 1040 3390 f 16 sorties logiques 
DISQUES DURS 4 sorties logiques 
Mego file 30 4490 f 8 entrées/sorties log. 
Mego file (fJ 7390 f Free boo1 
EMULATEURS 
PC Ditto 
Aladin 
VIDEO 
Oigtloliseur reoltiser 

590f 
2490f 

1790f 

SON 
ST reploy 4 
TELEMATIQUE 
Pres!a Copie 

3490 F 

5490 F 
4490 F 

11800 F 

15300 F 

2870f 
3490f 
2600f 
2420f 

11560 f 
3790f 
4490f 
8490f 

~f 
700f 
~f 
3~ f 

776f 

AllRI 

AMIGA 

PC 

SAY 

OCCASION 

MARSEILLE 
LOISIR 

MARSEILLE PC 

11, W. Yolae 75011 Poris 43579619 

ll. W. Volltlie 7 5011 Poris 43579611 

19, bd. Volloire 75011 Puris 43311109 

2, rue Rœnpon 75011 Polis 

2, rue Rmlpon 75011 Paris 43571205 . 

69, crus l.ielitoud 13006 (16) 91425042 

69, crus lieutoud 13006 (16) 91477411 

LES LOGICIELS 

Tolfes les 11ovyeallfés, tHs les titres, liste 
co=te : 3615 AMIE. 
CO PTABILITE ZZ Poin1 780 f 
Compto Jogu01 1950 f 'Gld Artist 495 f 
le Camploble 485f G!o Royiroce 595 f 
lo Solurion 2690f Eosy Drow Il 730 f 
GESTION DE FICHIER PAO Supeibose 590f lime Worl. Pubiish llSOF Supetbose-Pro 1290f Pvbtisding Portner 1790 f 
lnd.<dion 490f Pubi'is!Wig Poo ;in;o, 9901 
TABLEUR f'vblisdins Ma;;ei NC lOWpower 1~90f 
Cokorrot 2 7901 EDUCATIFS 
Cokomot 390 f A Io déc()l;verte de Io vie 213 f 
TRAITEMENT DE TEXTE Boc Géo i"' term. r26f 
Beckerîexl M 890f Boc Malhs (BJ I" lerm. 226 f 
le Rédacteur 580 f Boc Malhs (C, El I" term. 226 f 
Sigmun Il 1790 f Boc Maths (Dl i" lerm. 226f 
lst Ward plus 580f Bollode ou pays 
EMULATEUR de !lig Ben 213f 
PC~tto 590f Bollode outre-Rhin 213f 
Alod'in 2690f Bosse des maths 5' 2211 
MUSICnMIDI Erjgme ô Madrid 2131 
StuOO 24 ll47f Erig:r.eà~~ 2131 
Trod 24 5901 fooctms el complexes 2601 
Music consJ set ·2691 Géomélrie 260f 
MW< SluOO 315 f le traceur 260f 
LANGAGES Maths 2 à 6 260f 
Gia 3.0 790 f ObiectHurope ou fronce 213 f 
Gia Assembleur 590 f Objectif monde 1 ou 2 213 f 
lotticeC 990f .Rody Mastico 175ff 
Moero Asseinbleur NC 
Pralimol 495 f JEUX 
GRAPHISMES n VIDEO folcoo 278 f 
Degas Elite 
(yber Sl\Kfo 
C yber Corlrol 
Cyber Poinl 
Cod 3D 
Spect111m 512 
Unspec 
ZZOrolt 
ZZ Rough 

Bien débuter ST 
Bien débuter Gia 
langage mochine si 
le tl'lre du GEM 

230 f Doiigeon-Mos!er 230f 
895f Baal 214 f 
5951 R-1ype 217f 
695f Tlmler Blode 221 f 
2951 ~oliooW04 1951 
595 f Purple Sotum Dey 250f 
595 f Double Drogon 240f 
JBO f Speedbofl 251 f 
490 f T eenoge Queen 200f 

LES LIVRES 
129 F Grond livre du groph<sme 199 f 
129 f Mise en œuvre du 
l 79f 68000 260 f 
179 f Assembleur 68000 145 f 

r;: RETOURNER A: NIJE VPCTI, BOUllVAID ~AIRE 7SOlÏtiRIS X 
l IMlM·- ------ -----

Aœ!SSE: _______ _ _ ___ ~ 

VllE=------------~ 
CODE POSTAL m, _____________ _ 

MON OOJIN.IT!UR: ------ -----

lliS 10% Œ fiOOUf1S ftj PIUS: 

POST!: 251/lllANSPORT!UR 801 lOTAl 

D CHEQUE D CCP D CAltTE &EUE fJ CARTE ClUB AMIE 

:ll :ll ::::'_~~IE~W~_~.._._ON-'-..1........1'--'--'--L~l~I[] -- - 1 1 1 1 1 1 1 1 1 . - -

OOI: --- BUil!( 

c.o 
c.o 
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Vends ZX Spectrum + 2 f128Kl + 1 joyslid< + 64 jeux 
(Out Run, Space Harrier, Nemesisl: valeur ~lie 3 500 f. 
Voodu2 200 Faveclraisdeport. 116déricPASQUIER, "­
lins, 38510 --T61.: 74.10.11.63. 

Sacrifice ord. Adam + lect K7 + K7 basic + K7 + iTiprim. 
+ CBS colecovision + adaptateur mutti K7 le tout pour 
1 OOOF. T.bJ.~RETlF, 34, n.dllaGare,93420 
Vilepin1e. Tél: 4&&11.13.64. 

Vends ensen-ble oomplet texas Tl 99/4 A: console, synthé­
tiseur, ,._ sketch, cartouches, K7 ••. Valeur achat 
15CXXJ F, verirusoo F. r1:1tesurdemMde. ArrloineCUVB.· 
LARD, 83, NO Baudricowt,75013 Paris. 

Venduigitalis. inagesllidéo +log. realitzer..,. 2/IIJ. Faire 
oflree. Vends, échange jeux orig. C!iache sc.!rlarios UMS 
{pour Amigal. ~ PESCKET, CES les 7 M-, 
71310 --T61. : 3o..&2.0l.38. 
Vends oonsole Sega + 2jeux Out RISl el Alter Bll!lllt. Prix: 
750 F. Etat neuf, très peu utilisé.~ GUERIN, 53, 
ruo làl eon.r-<e, 49300 Cholet. Tél: 41.62.58.39. 

S1op !Vends console Sega + 2 manettes + prise peritel 
+ Hang On + Out Run + Alter BumeJ + Great Volley· 
Ball pour 1 200 F. JeaMAic: QIREl1EN, 329, ... dt r111u­
lil. 78300 ~.Ta: 39.74.80.46. 

Vends console Sega comprenant )oysticks, et 6 jeux (Thun· 
derblade. Wald Socœr, ... ). Le toutsousgarantie{déc. 88). 
Prix: 1200F. David.._,23, n . .....a..d, bt Al, 
epp. 55, 93000 lldllgny. Tél : 48.31.93.711. 

Vends Oric 1 + lect. K7 + log. + cables + livres. le tout 
!illO F â débattre et~ ôiYe 1000 pour Atari XE el impr .. 
faire offl1l. E...........i LAMOUR, 30, rue flené.Rokltel, 
!ilCIOO Vannes. Tél.: 97.63.23.99. 

Allaire: vends inîprim. DMP 2000 + feulles pour impri. 
mante: 1 200 F 1 Laurent RDOERIGUI:, 148, awenuo S. 
._., résidence la Tcudes Gmdoo,esc B, 06200 
Nôce. T61.: 9126.45. 14. 

Offre: vends MSX SV! + 3 cartouc:hes + monit. ooul. com­
patible TV + boitier disq. + branchement + adaplllleur 
TV agreé PTT. Valeu< 6 500 F. -.lu 4 !illO F • .Uom.e 
MONTOY A, 2, - de l1n-criw. 96mo Cergy-Soint· 
a.ristap1e. Tél: 34.43.57.87. 

A PP LE 

Vends Apple lie 128 Ko + SOUlis + joystick et nb<eux jeux 
3 CXXl F - monit. ooul. Taxan 111 500 F - lect. lie Oystar 
800 F. G6rlrd PENOT, &, av. de Sévign6, 93$00 AuNy. 
IOUH>ois. T61. : 48.69.68.03. 

Vends Apple lie, t.b.6 .• peu....., ; avec moM. nib. drive, 
joystick. 46 disq. !feux, uta .• disq. vierges!, docs. Prix: 
4 200 F. Mlrline BOSQUET, 93100 MontrelliL T61.: 
42.17.89.98. 

Vends ]eux pour Apple lie. 100 F pièce : Marble Madness, 
Gauntlet le Fétiche .•. Jean.Yves MAES, 83. NO de 
a.--i. 75020 Plrà. T61.: 43.72.8&.74. 

VendsApplellcpeuseivi +mon. lie + support+ SOlog. 
+ joystick + livres + doc. + cables et chat mauve : 
3 000 f. S~ RIANCl<El., 19. _. r...1in1r» 
a.âson, 750t8 ...... Tél: 4U&05.22. 

Vends Apple lie + 2 drives + Îm!lfimanto + caite 80 col. : 
3 a:X> F à'*>. VMlt .ée pas. Alllri aro. 3 cartoUêhes: 
3Sl F. T6l: 30.43.11.3&. 

Vends Apple lie 384 Ko + moni1eur lie + oouris + mar.ette 
+ nbreux jeux trait texte, labltUIS. Lb.6 ., cédé 5 500 F 
valeur 10 500 F. T6l : 95.20.31.47. 

Vends Apple Il + 64K + monit. + 1 drive + carte super 
*ie + carte 80 col + joyslid< + log. + papier isti1g prix 
à débattnt. Thieny CARBON, 17, ruo dt la CGnwenlion, 
75015 Paris. Tél : 45.54.08.79111pstirde 19h). 

VendsAPflle llc384 Ko+ monit. ooul. ~ + 2d<M!s 
+ 601ogs(dont M .... Applewoitslcfisq. vierges, mouse, 
joystick, docs: 6 roll F (janv. 88). Ludovic RUBIN, 136, 
rue ~ 75020 PlriL Til.: 43.83.13.80. 

Vends Apple lie + écran monoclw. + oouris + joysti:lt 
+ docs + nbreux log. Le tout en t.b.é. : 5 000 F. Fr6d6ri­
.. ANDIRANTSEHENDO, 27, - dt Tréwiso, 92330 
SCYlac. T61. : 43.50.7&.74. 

Vends Apple lie neuf + monlt. mono + stand + peritcl 
+ sac tranSport + Apple Worb + cfisq. + souris + ÎOY$­
ticlr.. Prix : 3roll F. ~NGO, 1, cili6 de~ 
75020 P1riL Tél.: 43.58.41.33. 

Vends Apple lie i moniteur vert + joystict + souris + 
periœl + nbreux jeu>. u1il. + !Mes + disq. vierges. T .b.é.. 
le tout:3 500F. Fnnçois RAOULT,38,rued'bM, 77440 
~Tél: 84.35.51.07. 

VendsApplelle1.b.6. + 15lldisq. + écrwlmono + car12 
64K I 80 c + carts 2!0 + !ooarr: 3 CXXl F. Plilippe 
MAGUET, 1<1. - de la &onn.ValH, 71l&20 E11119* 
Vk T61.: 3S.A.1U&. 

Vends Apple Ile doùble drive impr., carte, chamois. nbreux 
logiciels, jeux, utiHtaites, prix :9 000 F. SAVALLE,36,rue 
clr Vilooouliloy, 71141 Villy. Tél. : 34.15.17.115. 

Vends Apple lie + monit. + 2 lect. + nbreux cartes (80 
ool .. 128Ko. imprimante seric et parai, ooul.I + nb<cux log. 
+ cfosts. 6 000 Flàdébattr11. FrédéricPAOLUCCL Ta: 
67.41.41.71. 

Veods Apple lie + mon. mono + joys~ck + paddles + 
perilel + nbreux jewt lcailcma Garnes). Valeur de 6 CXXl F 
vendu 2 900 F. Cl'lllqlho Tn1AROU, 14, .. Glmbatla, 
54800 Jomy. Tél: 12.20.11.71. 

Vends APllle lie, 2 drive, écran oouL .._. chat·mauve. 
super·serie, joystick, disks. rivre. .•. Ensemble ou Milaré. 
faire offre. Johawl FAILLARD, 27, rue dao Noyen, 93300 
~ T61.: 4&.39.3&.ol. 

VendsApplellmon. + 21t!CICUrs<frsc ~ joysticlc + nMux 
jeux + utfüires. Kit utilisateur prodos, le tout 4 300 F. Mat­
ltôeu RENAlll>alAua!BIEAU, 3. râidenœ du petit 
0-...41,rutdtla Fcntolno.92340~ 
Tél: 47.0:1.60.42 leprts 19 h). 

VendsApplo Ue 1281(. 80 ool .. ctive, mon. mooo. joyslick. 
cart Apple. Tel + logiciel d'~l<ltion môiitel, Lb.é. Prix: 
4 000 F. AlexBndre SllARAWI, 92180 Anlxlny. T6l : 
43.50.41.32 [après 19 h). 

Apple lie joysticlcs, souris, peritel, nllreux jeux + qq utli­
taires uc 384 Ko sans moniteur 2 200 F. P..ail MONBN, 
32,nade Nogent.95290 L~ Tél:34.19.11.97. 

Urgent 1 Vends impr. Apple lmagewriter avec cable, livres, 
disquette, ruban, P8J)ie<. T.b.4. 3 000 F. Gectges PANTA· 
LEOH, 11, rue Colbert, bot. E, 31400 T.,..._ Tél: 
61.53.15.14 ~ .... ou 12.87.1222 ~ fmisœ ...... 

, 

Stop! VeodsApplellet.b.é., 128 Ko + drive + écrancoo· 
leur ht + cartes + jovst. + nbreux doc. + jeux I Prix : 
5200F1 ~PERRAULT. T61.: 45.04.48.17. 

VendsApplellc, 128Ko + moniteurvcrt + souris + joys· 
ti:lt + sac de transport + nbreux jeux et utilitaires. le tout 
4 500 F a débattre. Cherdie PIOlJr. en Basic. c ou assem­
bleur boo niveau pour créer domos. Grapliistes et musiciens 
sont les bienvems. lionol GUBUN, 34, cours JeanJa&ris, 
38130 Edlirolos. Tél.: 7U9.06.01 llpà 11 h3111. 

Vends Apple Applo lie 128 Ko, tb.é., drive ultra plat, monit. 
mono, clavier, joystick 1 500 F de logiciels, doc. + · liVres 
dellfogr. Basic.• ensemblt3 400 F. -CAJLLY,7, 
rue~ 92110 Cichy. T61.: 47.39.15.75. 

Vends Apple lie 128 Ko oouleur, 2 drive, éaan, carte super 
serie, joysti:lt. nlnuxjeux, logiciels4 500 F. F1ilrice KJ.A. 
BER, 92&00 ~ Tfü 47.91.03.28. 

Vends Apple lie + morilCUI + souris + jeux + utilitai-es 
+ peri(el + docs + ThomSCln MOS. Le tout pour 4 :m F 
édêbattre. lanntABOJIAN, 1,ruede """'•nœ. Tél : 
47.70.5172. 

Vends souris lie 500 F, turbomouse500 F,uniâlSlc 3, 5 lie 
2 CXXl F, clav. délllch. Il+ li)() F. monit. cou!. MC14 1 !XX) F 
télé nib portable 500 F. Clviltian L 82, "'"des Meunion, 
75012 Paris. T61.: 4154.31.76. 

Vends Apple lie, 300 Ko + drive externe. moniteur vert 
APPle lie, sooris, ln1erface pour imp •• nbreux log. 0<i9. avec 
doc. dont ~ Acheté mai SJ. état neuf. Prix : 
4 CXXl F. Tél: 45.87.48.0711Jr9s 20 h. 

THOMSON 
Vends Thomson TO 9 + : unité centrale + basic 512 t 
nuance 4096 coul. + crayon opt. + 2 manet1es + souris 
+ lec. K7 + can., K7 et disq. jeux + IMes + ~ 
+ muttiplan + fichcsetdossicrs + prisepéritétévision.Prix 
àdébam. Ptmppe BOURGl;s.45,nenuedtSeô>e,92!iOll 
Ruoi-Mllmaôoon. Tél : 47.51.36.52 1-la joumêel. 

VendsT07/70t.b.é. +basic + lecteurK7 + Jmooettes 
de jeu• + nbrx jeux origilaux dont ColorJ)aint 2 500 F !prix 
d'acilat 8 !iXI FJ. llencil ROLAND. 170, rue P9loporl. 
75020 Paris. Tél : 47.97.38.59. 

F 
OFFRE SPECIALE 

Le Master System Plus contient une console, deux manettes de contrôle, 
un pistoletlight Phaser, deux jeux : "HANG ON" et "SAFARI HUNT". 

•oans la limite des stocks disponibles 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 

1EL : 40.38.02.38 

OUS PENSEZ CONSOLES. ALORS. PENSEZ SHOOT AGAIN: LE SFEC1ALJS1E. 

Ecran LCD (lO cm) 
Clavier alpha/mun 
Ad~5joys. 
Joystl.dt 

N.C. I.ES ,JEUX. ; 
N.C. R-Type Il 499~~ 

449 Tales of Moneter 
499 ~ 

Joystl.dt EX pro 
Lecteur CDRom 

349 Vlcfoiy nm 
349 Chan & dlan 
999 Allen ausb. 499 Calaliil 88 

399 Wodil ~ teonla 5549 Wonder boy ln .. 

Vends MO 6 mono (1 an 1/21 + joy$ticl< + crayon opt. 
+ revues + nbfx jeux (Sorcery, Sapiens ... I + progtS + 
prise PMitel + guide MO 6, le IOUI 2 000 F. Wilfried 
ERNOUL, 8, rue de Dax, 44800 Saint-Herblain. T6L: 
40.43.57.06. 

Vends TO 7/70 + basic 1.0 + lep + guides .i nbrx jeux 
(Passagers du vcnl 1, Pulsar Il, Runway, Super Tennis, 
Androîdes •. .I. Le 1ou11 000 F à dêbonre. T.b.é. + gétez 
vos fiches. ~c CLEYRAT, St-l'anloux..i.Dronne, 
24i00 Riberllc. T êl.: 53.90.3428. 

V«lds MO 6 + 15 jeux + Sl'j1o opt. + Pétil.el + maooet 
+ io'ts-: 1200 F à dl!b. lmprm. PR 90-61218> cd.) + cillle 
(peu SOIVÎ); 1300 F. Pascal BRB>A. 117, rue AllTecl­
Destout,, 65700 Maibowguet. Tél: 82.9l45.23. 

Salul pour ceux qui habitent Ve.sailles, vends log. pour 
Thomson lTNT, Game Over, Sorce<y Saphir, e1c.I. Prix 
sympas 150·901. Ft6déric, Vel$001les. nt.: 39.51.45.74 
(après 18 hl 

V11<1ds Thoms0<1 TO 8 coul. (disq.), ôtat neuf Idée. 871 + 
nbrx progs + jeux + manuel: 2 000 F à déll<lllre. Cllri• 
lllphe GROS, IA Je;r,Jaurè$-llte, mi,.. dos Amavaux, 
13014 M...-. Tél: 9U7.01.95 lalris 17 h 30L 

Vends Thomson MO 6 + lect. âo;q. + ,,......_ + aayoo 
opt. + nbfx jeux (Turbo Clip, SiYouac ... ). Lb.6. Prix à 
débattre. Glles CHANTR.OUP, n, rue ferdinlr.s. 
Buïuon. 62200 Boulogne.sur.Mer. nt. : 21.30.13.59. 

VeodspourT0 9, TOS, T09+, Arkanoid 100 F, Elemina· 
tor Pulsar Yeti: 200 F. Tho Way of the Tiger: 150 F, F 15 
Stril(e Eaglo: 100 F, Krakout et Seach·Head : 200 F. Phi­
riwe TAOUGHUST, 38, .. des Chardonnefet, .. Rœ. 
St«dore. Tél: 91.7D.39.SO. 

V11<1ds MO 5 + moo. coul. Th001$0<1 J6.150 + lep t 
25 orig. (Atbnoid, So<eery, Game-ove<) + au11es + joys· 
Cidt + livres. V--.. l..EOEY, 69, rue de Ill LiJ6rl1ion. 
ttlllO Bruy~ IEssonneL Til : 64.90.21.82. 

Vends MO 5 t.b.é. + nbrx logs + docs + ext. joystick + 
crayon opt. + lep, letoutl lXJ F à débattre.~ 
pEJUCffON, 181, Gr.nie-Rue, 01120 Montluel. Tél.: 
78.116.13.17. 

Vends Thomson K7, originaux: Green Garel: 60 F; Su· 
pe< Tftflnrs: 60 F, les dcu,' 100 F, Numéro 10: 55 F, 
MicroS<tabble : 55 F, lesdeux: 100 F. Florent NAIGEON, 
3, rt~0r1 St·Pierre, 11100 Chllon-Sl6nt. Tél: 
85.48. ........ 

Vends pour Ile la gamme Thomsoo, imprim. PR !0-612, 
OO col .. à impac1, 9 aiguilles, graph. et te><tes + cible ot 
faetures ( + boo1e). Cyri MASQUIWERE, 13, rkidenca 
des J.ForêtJ, 78380 Bougival. Têt : 38.69.03.73. 

Stop alfaiie 1 Vends TO 9 1871 + m0<1it. coul. + lec1. K7 
+ joyst. + souris ~ crayon opt. + jeux + livre. Etat neuf, 
3 500 F. Richard FRACAS SI. 10, rue de Peyrouoe, 30 Mar­
gueritte. T6L: 66.75.24.71. 

Ve<tds MO 5 (Pla1ini, clavier mécanique) + lep + ut. 
mus & jeux + e><t. 000 + jane t 2 rMl>ettes + nbrx jeux 
+doc. Vateur5000F,dde1 ~ F. Jériime FARINAS, 
So<bets, 32110 Nogoro. Tél.: 62.09.D7.17. 

Vends MO 5 peu Sl!IVi + monit. mono + lep + 2 manet· 
tes + crav. Ol)t. + guide + nbrx jeux !angl. math, physi, 
FBI, Scronlch, CIC.I: 3 000 F à débattre. Magaie 
DUBORD, 17, all6e Jeen.ftll<J<Ain, 31140 St-Alban. Ttl. : 
61.70.20.76 , ... 17 h 301. 

Vends MO 5 + lecleur K7 + exl. musique et jeux + manel· 
1es + nbrx jeux + livres de progr. Prix: 2 000 F. Bnrno 
DEVARS, 222. ... Corot~ bt G, 13014 Mar· 
seille. Tél : tt.SS.12.75. 

Vends TO 9 + mon. cout + souris + inp. cour. 
+ joysôck + 10 jeux + 3 éduc. Nathan + solts 
bureautique + littmrure + colorpaînt. Val. : 1 200 F, 
Vl!f1du 6000 F. Didiof PERREAU, S. pass. des N ... 
d'Anlml, 95800 c.tvy.St.a.ri. Têt. : 30.38.16.27. 

Vends pour 1 08, TO 9, TO 9 +, TO 7-70 cartouche 
studio 250 F, Colorpeim 250 F, Airbus 100 F, Molodie 
100 F, Piclor 100 F el pour TO 7·70 basic 128, 200 F. 
Alexandre PUKALL, 11, rue du 8-ois, 57070 Metz. 
Tél. : 87.74.01.79. 

Vends TO 8 + m0<1. couleur + 20 disq. vierges + 3 eux 
+ crayon Ol)L + lect. disq. + manuel d'uti. Elal neuf. 
Très urgent. 2 500 F à débattre. Cédric MASCREZ. 
120,rue de Verdun, 94SlD -oses. TM.: 
45.98.96.52 (Io soir ~ 19 h). 

Exœptionnell TO 7/70 170 Kol + lecleur <fisq. 000 + 
lep K7 + jeux K7/disq. + e><tension mus. jeux, incrus. 
vidéo + 2 manottes. Idéal pour débuter: 1 500 F (t.b.6.1 
Martial HAUTEREAU, 26, rue de Bessancourt. 95480 
Pîenalaye. 

VE!fldS T0-07 + leet. K7 + jeux + livres + ext. 16létna· 
tique. Prix à débattre. Richard LOEWE, 25, rue Docllw• 
f'rnlay, 75015 Poris. T61.: 45.78.2o.62. 

499 Base ball 
= Kung-fu 
399 NOQVEAUŒES ; 
449 P 47 

449 Moto roader 
449 Son son n 

Wartner 
Golf 

549 Outnm 
499 F l Pilot 499 sriaœ barrler 

NIN'IENDO 
990~UIEES: 
l675~Ut 

Castdvanla. 
345 Super marto n 
360 loe hoc:key 270 Topgun 

375 Gradlus 360 Ghost'n gobelins 

360 
375 
375 
375 

Rien n'échappe au big .broker ! 
. 

occasion 

1 dépot-vente 1 

/ 
Ch1PQKaZ 

43 21 51 OO 

envoi contre 
remboursement 

42 0812 90 
Xl7 rue de la Tombe-Issoire. 75014 Paris 8 boulevard Magenta. 75009 Paris 
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PITITES ANNON&IS 
Thomson T09 + moM. eo~. - manenes - SO<ris - VendsC 64 N ~ lect. disq. 154111 + 1531 + sourlsM1gic VendsC64neuf + drive 1541 + impr. MPS 9J3 + moni1 Dragon Ninja (ST), p . 63 
imprlm. 90600 + lecl. K7 + 1ableu1 + graph. + crayon Mouse + pol\~rcart. + 1 joystick T jO\lx sur disq. K7 + ""1. ~ adapt. p6ritel + !Mes + nbx logic.. T bte rang. Dragonscape (ST), p . 63 
op!. - 6 jtux T doc. Prix: 7 500 F à débattre. Philippt boîte de iangement disQ. : 3 500 F. Sêbastien BAECHE· + joYstick. Le tout: 4 000 F. Sylvain BUON, 4, square Dugger (Amlga), p. 69 
BOUGIER. Tél : 45.55.68.16. LEN, 6, rue da Vtrdun, 94490 AbloM<IT.s.ine. TM.: Vtrdi,95830 M6rieL TM.: ~.30.13. Dungeon Master (GS), p. 108 
Vends TP7170 + manette5 jtux + IKtan K7 + nbraux 45.97.21.44. Vends C 64 + leet. dlsq. K7 + 2 joysticks t nbx jeux Echelon (C 64), p . 70 
jeux (Tenni$, Mandrago1e, elc.) 1.b.é. 1 200 F à débonre. VendsC64 + lect. K7 1530 + power cir11idge T joystidc (0t""1der of ihe Crol\11. Geos, Right Sim 2l + ivres. docs. Ellminator (C 64), p. 70 
Malhieu BLANC, rouveyrene, 84410 Bedoin. TM.: + nbx jeux. Le tou11.b.é. à 1 900 F. David POTRZEBQ, Le tout: 2 500 F. Fréd6ricSCHATl, 14, rued'üchena· Espionage (PC), p . 70 90.65.65.49 IHR). place A.-1.avoisier, 93380 Pienefme. TM.: 48.23.28.04 ~,ZirMtershftn,68440 Habsheim. T6L: 89.65.19.21. F 16 (ST), p . 70 
Vends T09. crayon op1., unilé centrale, 2 disquenos inilil- (après 18 h). Vends 1040 ST + ~ lact. OF + souris neuve + jeux + Fi>ce Off (ST) , p . 57 
tion basic, classeur lni1iation uaitement de texte .. ., joys· VendsC 64, lact. disq., fload, lmprim., ltct. K7. nbx disq. 4 revues. l t 1ou1:4000F. Francil LAURE. Tél: Falcon (Amlga), p . 56 tick, jeux. 3 00J F. G"9orY KLUSEK, 32. rw Saint· KJ, livres papier listing ... En cadeau: Ata1i + 22 cart. (Mont· 59.38.42.07. 
Maurice, 59110 LA Modeleln• Nord. Tél.: 20.31.48.12. pelliet si poss.). Christian BARRt 21, lot let C6f ..... Vends jeux Amiga: Ga!actic C. Del Crorm, Bublilt Ghos~ 

Fusion (ST). p . 62 
Bussurel, 70400 Bussurel. Tél.: 84.56.73.63. Gi>mes Winter Edition (The) 

Vends nbre<JX jeux pour T07170 sur K7. Alninlrt Thunder Blade, F 18, March S. KK2, Xenon, Test Drille, (Amlga), p . 63 PUKAU. 11, rue du Barrois, 57070 Mea. Tél. : 87.74.01.79. Vends jeux pour Amiga originaux: Speecfoall, Opération Roadwar, Buggy Boy ... Originaux 1100 F, 150 FI. David Gi>ry Lineker's hot Shot 
Vends Thomson M06, 1 manelle. etayon optique, nbreux Wolf, etc. Possible échange, réponse assurée. Liste sui LECAM, 28, route de Troox, 78280 Guyenco<1rt. Tél.: 

demande. N'icolas DEROIDE, 35, rue ~lienne-M.wœl, :ro.43.06.SG. (Spectrum, CPC, C 64), p. 62 
logiciels !Mac~ 3, Sijent Service ... ), 15 progr. le toot 75001 Paris. Tél.: 42.36.45.84. GFA Basic 3.0 (Amlga), p.84 2 llO F. IUrgem Il Eric EISMAN, 8, llll6e du 8-y, 40530 Vends pour Amiga500, nbx log. : Superbase : 400 F; Text· 
Labenne. Tél.: 59.45.46.04. Vends C 64 + 1541 ~ 1530 + nbx o .. g. Prix : 3000 F. etalt +VI 3: llOF ; TIK.r>derboy: 100 F,nt11I, 8\'e<:noti- Gold Rush (ST), p. 108 

Vends Thomson TOll 0 + mono. coul. + 1 compi. 4 jelJx Michel MOREAU, 8, rue Volt.tire, 75011 Paris. T61.: ces originaux. Prix à déb. Houman GHAFOORZADEH· Golf Master (C 64), p . 70 
43.71.65.25. NOBAR, 6, chemin des Palmiers, lu Heuts<le- Goonles Il (Nlnt.), p. 58 + 31Mes P<ogr .. Gr6gory BOUVARD, 100, rut du Stand, Vaugrenlers, 06270 Vlleneuv .. LOlbet. TM.: 93.73.23.42. Grand Monster Siam (Amlga), p. 54 01000 BOU111"'n-8resae. TéL : 74.21.10.59 (repas). V&Ms C 128 • 1570 - power canridge - joystick + nbx 

Vends MOS - ltct. K7 4 crayon otique + 1 joySlick • jeux. l e tout en t.b.é. et dans emballage d'origine (val.: Vends C 64 ~ 1530 • ldapt. ~ritel + souris 4 nbx logic. Gribbly's Spécial day Out 

jeux. Prix: 550 F à déballrë. Lect. disq . 5'1/4 1 000 FJ. \'efldu: 3 000 F (à déb.). Paul FONTAINE, 14, + liv1es : 1 500 F, t.b.é. Thieny LE MOING, 18, plece dt (C 64), p . 70 
(M05/T07n01: cédéà 300 F. Ou le tout: 800 F. Urgent. chemin des Loops, Le Nieppe, 59173 R•nescunt. T6L: Gasc:ognt, _78340 Mt"'8pu. TéL: :ro.51.22.35. Gunrunner (Spec.), p . 70 
Mcolas CHAPOTOT, 26, rut Euginie, 95150 T1vamy. 28.49.80.50. Vends C 64 + 1541 + cartouches + livres + nbx disq. Heroes of the Lance (Amlgi>), p . 70 
Tél.: 39.95.00.61. VendsC 128 + monit. coul. + lect. disq. 1571 + l?Odisq. fBÎ'toffreP<Mle lout. tchange sohssur Amiga. Bernard Hit Disks Vol 2 (ST), p. 70 
Vends T08 O T jeux T disks - manette. Ur~t cause !valeur 9 OOJ fJ 7 joysrlck + p1ogr. Val. 500 F. l e tout DEBARRE, 2, Plants-Verts, 95000 Cergy. TéL: :ro.73.08.67. HKM (Amigi>, ST, CPC), p . 61 
déménagemenl. Prix sacrifié 2 000 F él<ll neuf. Michel 6 500 F à déb. Réza SAMDJEE, 5, rue Robert-1.avergne, Vends C 64 + lect.<flSQ. + nbx joux. Amid< GOURDON, Hurlements (PC), p. 106 
QUINTIN, 15, bd Aristide-l!ritnd, 93330 ~ 92600 Asnillres. T61.: 47.98.61.71. 2, rue Lamartine, 49413 Saumur BP 122. T61. : 41.51.07.&6 1 Ludicrus (Amlga), p . 70 
no. Tél.: 43.08.80.70. Vends Amigo 0<ig. (boites et docsl. Prix intéres. IDeluxe (repasl. Iron Trackers (Amiga), p. 70 
Vends T07 Thoms. t imprimante - lep K7 + jeux T éduc. Paint Il, Ultima 4, etc.). Olivier LAU, 266, rue Mtrtirt- Vends C 128+ d1ive 1541 + 600progs. + 3 joystlcks + Italy Soccer 90 (Amlga), p . 70 
+ joysticb + crayon optique. Vale<Jr neuf : 8 000 F ; l<i111e~King, Roc de PU6nas, n• 20, 34070 Morrtptll'ret. !Mes : 3 500 f. Vends impr. MPS 8l3 + rubans - listilg : Jug (Amlgi>), p . 42 
vendu: 2 500 F, t.b.é. Sttfan PEUEGRINO, 23, comiche Tél: 67.45.62.06. 800 F, ou le tout 4 000 F. Hervé BELLAÎCH, 20, avenue Karateka (ST), p.61 
Valmaro, 06600 Antibes. Tél.: 93.33.34.55 (soirl. Vends C 64 + lec1. K7 + 2 joys11cks + nbx jeux + docs. ~95t70~ Tél.: 39.83.37.A7. Kenseiden (Sega), p. 58 ï Vends T09+ + monit. mono + log. • imprim. • ;oys. Valet.f : 4 500 F. Vendu: 1 000 F. Cédric FAIVRE, 582,av. VendsC64 + lecLdisq. 1541 ~ monit.mono + nbx jeux Kings of the Beach (PC), p. 59 
ticl< - modem int. + souris + jeux. Prix :7 000 F. Mat· du Granief, 73490 LA Ravoire. Tél.: 79.65.18.64. + 2 bOOft rang. • oordon pérQt + ivres - joysticlt. Prix : Last Duel (ST), p . 38 ~ 
111itu BOUCHINET, 21, ch. dt la Roquem, Les Monll, Vends Arriga ml + moM. coul. ~ cane PCXT + A 2010 2 800 F. Michel Yann. 76, rue l..amartir1e, 92000 Nanterre. Last NinJa li (C 64), p. 106 

i 
21400 LouvietS. TéL: 32.40.19.36 (epres 19 IV. (neuf sous garantie). Prix: 17 000 F. Ch. orig.Amigaetam .. nt.: 47.25.30.29. Lord of the Sword (Segi!), p. 106 
Vends monil. coul. Th0111son CM 36632 \ll'A, état neuf, leur de Wargame. Jean.Marc MAZIÈRE. Tél : 64.97.91.01. VendsAmig<500 1.b.é. + nbxsofts + joysticks + mooh. Macro Assembleur V 12 (ST), p. 85 
prix· 1 00J f . Alexandre CAMPARDON, 64, bd de la Vends orig. pour Amiga f.S. Il 1200 FI, Bonle Chess 1œ4. Prix: 4 000 F. Chetthecontacu sur Althimèdes. Mar- Magic Candie (Il), p. 102 
République, 92100. Tél. : 46.21.5206. (1 500 FJ. etc.~ possil!e. Denis THOMAS, 2, rue tin MORITZ, 1, bd Broue~ 70200 Lure. T61.: 64.30.17.76 Magic Seven (the) (Amiga), p. 70 
Vends T08 - qdd - d1$4. 2. 8 - lec1. K7 + modem + de Brazzaville, 51100 Reims. T6L: ~.02.42.Be. ("l>IÙ 21 h~ 

Meurtre à Venise (PC), p. 106 
megabus + a ayon opt. + per~el T livres + 1 joyst. + VendsC 128 - monk.coul. Com 170'2 • lect. Can. 1531 Vends ld~tJ. Amiga 500 + monit. 108<1 ll0/88, sous Might and Magic li (li), p. 104 
jeux (Pass. du Vent, Dieu Glisse, e1c.). Le tout : 2 700 F + jovst. 1.b.é. + nbx log., compas (ApoHo 181 etc. + garantie) + ext. (garanrie 5 ans) • souris i joystid. .,. Monde de l'arcade (le) (CPC), p. 70 à débanre. Marc ACHAUME, al1ét du JelHle-lloules, rawes - Jane. Prix : 3 500 F. Denielt VANHOUCKE, 2, lmprim. TP 100 + !Mes + revues + 0<ig. le tout en 1.b.é.: 
84840 Lapalud. T éL: 90.40.36.44. rua de C-01, 59670. Tél.: 26.42.42.52. 8 000 F, à déb. Thieny BRIER, 20, rue Bnnu,. 92230 Ger> Mutant Zone (C 64), p. 70 

Urgom ! Voncis T08 D + logic19is + souris T joystick + VendsC 64 + 151541 -. 1530 - mon~. ~ manettes - nbx nevllli•n. Tél.: 47.33.70.19. Pacland (Spectrum), p.61 
Pi>cland (ST). p. 58 rewes, valeus :ô&'.XJ f , vendu3 300 F (à 2ans). Vondslog. jeux et util. + lillres + rtset + impr. coul., ss garantie. Vends orig. pout Amlga: F 18, lntereeptO< : 150 F; SUper-
Pool of Ri>dlance (Apple), p. 108 MD· TO, prix intéressant. Btuce LEROY, 2, rut du Doctet.<- le lout :5500 F! ou3 :M F1 sansimpr. Urgent Ill David base : 200 F. Vds calculene C..sio 40000 P : 250 F. Vds 

Fatin,.17340 Chatelaillon. Tél.: 46.55.09.72. LOISEAU, rue Georges-OuyMmer, 10250 Mussy•sur- anciens Tit T ST Mag. à 8 F run. s.rge MONTET, 15, Poseidon Wars 3D (Sega), p. 63 

Vends pour T08 sur OK nbreux jeux à 50 F l'unilé (Bobo. Seine. Tél. : 25.38.A 1.42. chemin do la Gronge, 59680 Chassieu. Tél.: 78.90.66.56. Power Pyramlds (Spectrum, 
Spaœ Racer, Manoid, P1ollib~ioo, Masque + Bob Morane Vends 0<iginaux C 64/128: The Games Kenned\' Ar,roach Vends orig. Aeg1s Impact et Aegis Aninator poor Amiga C64), p. 63 
1 et3, Billouac ... ). Damien LANGJAHR, 7, rue du P- IDJ F.191Knet K7compi.30 F, disq.: 50-250 F. rio.Le + console Vecuex - 7 canouches + tablette Koala Pad Prison (ST, Amiga), p . 60 
Chape~ 78130 Les Mutoaux. Tél: 34.74.35.39. Mans. Tél.: 43,81.40.57. peur C 6. Le tout en t.b.é. Phitippe POIROT, 2, rue dos Question of Sport (Amlgi>, CPC), p. 66 
Vends nbrO\lx K7 Thomson (lznogoud, Bob Nlmmer, etc.) Vends C 64 + 1541 T nbx jeux + plol1er 1520 t moM. Guipes, 67500 Haguenau. Tél.: 68.93.20.74. R Type (C 64), p. 70 
100 Fla K7 et compilation. Vincent BERNARD-BARTHE, coul. + joystlck. l o tout pour 4 460 F. Urgent 1 Émaric Vends C 64 ~ lect. disq. 1541 + monrt. + foystiek ~ nbx Realm of the Trolls (ST), p. 70 
21, route de Paris, Blacy a Les Indes•, 51300 V'r11y.i.. BERTIN, 11, rut Jean-1...,ès, 55800 REVIGNY. TlL: jeux orig. Prix: 2 500 F. Sébastien BRACHET, 18, rue Rebel Charge at Chicki>mauga 
ttançois. TéL : 28.74.71.98. 29.75.19.13 (après 19h30J. Tiphaint, 75015 Paris. Tél : 45.79.97.56. (C 64. PC), p. 70 
Vends TOS coul. complet, l~l .. d'isq., man., crayons opl. Vends C 128 + 1571 + lect. K7 T nbx jeuxul.litùes(Mul- Vends C 128 t 1541 + 1 S30 + monit. mono avoc son + Ringside (ST, Amiga), p. 70 
+ jeux !Space Racer, Maooïdl " 6 ptogr. éducatifs t.b.6. tiplan, CP/M, copieur ... ), la tout t.b.é. :3 500 F à déb. ""'"' canridge t adaptateur paftsecam. le tout : 3 :ai F. Road Blasters (ST), p. 66 
Acheté déc. 87. Prix : 2 500 F. DUPONT·RfVIERE, 4, Xavier LAMBERT, 35, rw de Clives, 08000 Charleville. Jtar>Mare PAGNON, 109, ev Horttnsa·Fouber~ 78500 Roy of the Rovers (ST), p. 64 
impasse F.-Rucle. Téi: 43.77.45.29. Tél. : 24.59.00.89. Samouvrllle. T6L: 39.13.55.82 (apk 19 h). Run the Gauntlet (ST), p. 62 
Vends M06 : 750 F. T07170 + clav. mécan. + 1ec1. K7 T Vends pour C 64 ou 128 : disq. - boite de rango..ment ~ VendsAmi9a 500 + 250 disq. + joysticks • boites range· Scorpion (Amlga), p.48 
ext. man •• jeux + basic + nbrtux jeux .!.. livres et revues: K7 + Gwes + divers ... Vends écran vert. lmonlt. mono Phi~ ment + <fivers. le 1001 evec fact. emballage et manuels. SOI (CPC), p. 70 
750 F. Clavierm6can. : 150 F. PhilipsVG!iOOO : 150 F. Mi- lipsl, à déb. Thomas BARDEi.., 7, rue dt la Voltille, 28000 Vendu 5 000 f . Denis ALllENNE, 9, ollée des Ulas, 93300 Sequence 1000 (PC), p. 86 
chel OIVRY,40, rue Servan, 75011 Paris. Tél :48.07.83.43. Chartres. Ttll. : 37.36.64.46. Aubervllriers. Tél.: 48.34.43.59 faprb 18 h). Simul. golf (PC), p . 70 
Vends M06 + monit. vert + 2 mane1101 + nbreux jeux Simulation pack (CPC,TO), p . 7 0 
- 2 éducatifs (Ali, Math de 3'1 -'- rangem . ... K7. Le tout INl>EX Skweek (ST), p . 34 
2 OOJ F, possibilrlé vente séparée. ttandc RENOUF, rue Speed Zone (C 64), p . 70 du Docte<.rr-1.e-Charpentier, St Sylvain, 14190 Grainville 
Langannerie. Tél.': 31.78.12.90 •iris 19 h 30. Vous trouverez ci-dessous le répertoire de 

Star Trek (Mac), p. 108 

Vends T07 no + lect. K7 - ext musique & jeux + 1 joys· 
Stargoose (PC), p . 70 

tous. les logiciels testés dans ce numéro, classés par ordre Steve Di>llis World Snooker (ST), p. 56 1ick + nb1oux jeyx + flVles: 1 500 F à déballre !sur s.,1ciel 
Superman the Mi>n of Steel + cartouches éducatives CE. CM. 6'. David ElCCOFFIER, alphabétique et avec le numéro des pages, 

35, rut dt Perthuis, 73200 Albertvile OlympÏq\18. (CPC), p. 70 

Vends M05 azeny - loc:t. K7 + crayon opt. - init. basic 10 Computer Hlts (CPC), p. 66 Best of Code Masters vol 3 Tughi>n (Amiga, ST), p.65 
+ nbreux jeux + 2 manenes -r sec transport : ~ tOIJt 3~ Grand Prix (CPC), p. 66 (CPC). p. 70 Technocop (PC), p . 70 
1 500 F. Vincent KALB, 12, rue des Tdleul1, 67150 Da"' 30 Pool (C 64), p. 56 Best of Code Masters vol 4 Test Drive li (PC), p . 56 
bensend Entein. Tél : 68.98.46.17. 4 TH & lnches (Amiga), p.66 (CPC), p. 70 Thunderwing (ST), p. 59 
Vends jeux orign. pour TO, MO !Turbo Cup, Les Ripoux, Afterburner (Amlga), p. 66 Blasteroïds (Amiga, CPC), p.66 Tiger Road (Amlga), p . 36 
blue War Il, MC\lrtres en Série, Karaté, Sup<r Tennis; 3D Arche du Captalil Blood (GS), p. 60 Bowls (Amlga) , p. 58 Times of Lore (PC), p . 106 
F9>t ... /·à partir de40 F. Claude DEWINTRE, 31, rut de Arkanold (ClS), p.60 Ci>rtooners (li GS), p. 88 Titan (C 64), p . 56 
!'Epinoy, Petit·Bois Pihem, 62570 Wizernes. Tél : Art and film Director (11 GS), p.88 Champ (the) Amiga), p.46 Top Level (CPC), p . 70 
21.95.77.79. Artura (Amiga), p. 66 Chuck Yeagers Adv.,nced flight Trlad (Amlga), p . 70 

COMMODORE 
Bi>al (Amiga). p. 69 Train (CPC), p. 57 Turbo Esprit (CPC). p .61 
Balance of Power (Amlga), p. 60 Cobra 2 (ST), p.69 TV Sports Football (Amlga), p.57 

Vends Amiga 500 + cêble péritel - IKi. disq. ext. + nbx Balllstix (Amlga, ST), p.58 Cosmlc Pirate (ST). p. 35 Wanderer (Amiga, ST}, p. 64 
jeuxetutil. + boite rang. + joystick. Ssgarantie (6mois1, Bi>rbuian Il (Spectrum), p. 70 Cra%y Cars (Mac), p. 70 War in Middle Earth (C 64), p. 70 
œdé 4 490 F. Flilippe FUMO, NB de YAminldl>Gr.Milt, 
91530 Sermaise/Saint.Chéron. Tél: 64.59.83.87. Battlehawks 1942 (Amlga, ST),p. 44 Crazy Cars li (Amlga, CPC), p. 57 Willow (Amlgi>, PC), p . 70 

. Vends C 128 + 1157 + Joy •. ., MPS !> 1 + sooris + mon. 
Battles of Napoléon (AP II), p. 65 Cybernoïd Il (ST), p. 63 Xenon (Spectrum), p. 70 
Best of Code Masters vol 1 Daley Thomson Olympie Xerlon (Mac), p.60 

cool. + bcite rang. + 11\'res + nbx log. 4 000 F. T .b.c. Frab 
(CPC). p. 70 Challenge (PC), p. 70 Zak Mac Kraken (PC). p. 70 u.ansp. à ma charge. A saisir vile. Fobrict DESTtRNE, 

32, rue de la Plurnl>Rooge, 45700 Vinemandour. Tél.: Best of Code Masters vol 2 Dan Due Il (Spetrum), p. 70 Zac Mac Kraken (C 64), p. 108 
38.93.49.ff. (CPC). p. 70 Deep (the) (ST. C 64, CPC). p. 64 Zamuira (C 64), p. 70. 
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